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hlJ JE U DE WHÏSf^ 

Cmtmant ks Loix de ce Jeu & dès Reglis 
pour le bien jouer » avec divers calculs pour en 
connoitre Us chances j^pluReurs cas difficiles 
dont on montre la jolutieny par Edmqnû 
HoYLE, traduit dé VAnglois. 

C H A P 1 T R E PREMIER. 
Les Loix du Jeu de tThist. 

\. Ci quèlqu*UD joUe quand 6e ii^eft pas 
*^fontour, les adverfôirèsont le droit 
âe lui faire jouer fa îrarte tact qu^ils le juge^ 
roDC à propos pendant couce cette donne i| 
pourvu (îu*îls ne lui faflent point Faire de re- 
nonce ; oïr fi Tun des adverfaîres eft p'rcfnier 
è jouer, il peut fe faire nomïnér par foû 
hmi les (couleurs qu'il lui doit jouet ^ dan^ 
ce cas il doit enttelf dahs la couleur qui lui 
eft indiquée- 

2. On ne peut point aCcufer Urté rfenonct 
jufqu'à ce que la levée foit faite, oU que 
celui qui a (énoncé ou foh àflbdé aient 

\ Dèsàu^bnïeûôheé, lei àdVerfaîîÉitbnt 
^n dfoit de compter trois points > & ceut 
qui ofit renoncé, quand toêitieîls feifoient 
toraplet^, doivent refter à neuf i nôhobftanfe 
que les autres aient gagné trois par leùif faii* 
te- la renoncé fe ïnarqUe â qUelqUei pomrt 
^ue le jeu fe puiffe trouver» 
tomelt A 
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4.^ Si quelqu^un appelle avant que d*avoîr 
buicpoiocs,' il éfl libre, aui àdverlairés. da 
faire redonner; ils peuvent même fe con» 
fiilçer enfemble s'^s veulent faire rCfcU)mPtt> 
ou non. ' 

5. JDè& qu'on a vu la triomphe, il n'cft 
plus ptvinis de faire reObuvecdr fon ami 
d'appcllcr. 

\,6.0^ DÇL p^eut plus compter lç5 Upxiftçurs 
du coup précédent , dès qu'on a tourné une 
nouvelle triompher, à moins qu'on ne Um 
eût demandé auparavant. . 

7. Si qaélquufi répare une- carte des au* 



ami eft autorifé à pouvoir demander que 
chacun pofe fes cartes ; mais il ne lui éfl 
pas permis de s'informer lequel a joué telle 
ou telle carte. 

9. Si quçlqu'un- rçnpncc, & qu'on s'en 
appjerççîvc avant qve la maip foit levée, 
la partie adverfe peut demander la plus 
hautç où la plus bafle carte de la couleur 
jouée ; elle a l'option d'appeller une au- 
tre, pourvu que cela ne rafle pas faire 
une renonce. 

10. Si une carte fç courue en 4<>nnant> il 
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j^ppftd^ .çhfii-^ (ip« ^dvert^îjicç 4p faire 
rerfAnner, ^.nipins. gu'il* Q':çn îjicçf été la 
^aùlç, car <^aDç; pîp ca'^r}à,. lephfiJX eft du 

II. Si Uoqjooe 1';!$ qq Moe autre carte 

^rifnp couleur^ à gu'il arpiyàc que le der- 
nler;jQweur jp^ât quàq^ce p^eft pas fon tour^ 
U\uc peatnicpdpér ni faire ïajievée'i pour* 
Vu qii!ûQ se ia;fa,fl'e pa^reppncér^ n'im- 
porte que fon ami aie de cçtçe cooleur 
mi non. 

; A24 Si.ane c^rtedujeu fe trouve tournée ^ 
k faut redonner, à nioins que ce np fohli 
dernière. 

13. Perfonne n!ofe prendre Ie3 cartes ni 
Ij^ regarder peqd^nic qu'on dpnne:& au cas 

<}ue celui qui donne, donnât mal ^ il fauc 
qu'il ((adonne ; ni^iis il n'eft pa^ obligé de le 
laire fi une çm^ f ' • 

:ui4. Quand, orvi 

qu'un dq3 adverfiij 

pas fon tour , fon s 

V> levée, potftyui 

renoncer. 
uis. Chacun doîç 

donne treize carte 

<}aplqu?m) n'qo eûç 

s'en apperçût,q^'§p 

levées^, &que le 

npmbr^ Jufte d^s cj 

ne»; on ne doit put 

asiëc douze cuïteç f 

en a fait ; mais fi ^u 

avoit^uatorî^ ça|ct( 
• Id^i 4>i qypjqu-un j 

' A 2 
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vert far la teble, 8*ltnaginanrd*avoîrperdt> 
fi fon ami oe donne pas gagné ^ il dépend 
des adverfaires d'appeller telle carte de foo 
jeu qu'ils jugent à propos, pourvu qu'ils 
ne faflent pas renoncer fa partie. 

17. A & B font affociés contre C & D; 
A joue trèfle , fon ami B joue avant l'ad- 
verfairc C; dans ce cas, U eft en droit de 
Jouer devant C , parce que B a joué quand 
ce n'étoit pas fon tour. 

13. Si quelqu'un eft affuréde faire toute» 
fês cartes, il peut les montrer fur table; 
mais s'il y afvoit par hafârd une feule pen- 
dante parmi, il fe trouveroic expofé à voir 
appeller toutes fes cartes. 

19. Perfonne n'ofe tlemamder à fon ami 
pendantqu'on joue, s'il ajouéim honneur. 

20. A & B font aflbciés contre C & D; 
A joue trèfle, G un pique, B le roi de trèfle 
^ D un pecit. C s'apperçoit avant qu'oa 
courue la levée qu'il a renoncé, qu'en arri» 
•vera*t-îl? 

B peut reprendre fa carte ,& Dde même» 
^ il dépend de A ou de B d'obliger C de 
tbuer la plus haute ou la plus baffe carte de 
la couleur indiquée. . 

21. Si quelqu'un ayant huit points ap-* 
pelle, fi fon ami lui répond, & fi les ^- 
Terfaires ont jette leurs cartes , & qu'il pa* 
l'oîfle quej'autre n'a pas deux points parler 
honneurs, dans ce cas, ils peuvent fe con- 
fultercnfemble &font les maîtres de laiflTer 
fijbfifter la douane ou non. 

22. Si quelqu'un répond n'ayant pas un 
honneur, tes adverfaires p^uvcûC fe con- 
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fuUer enfemble, & font \es maîtres de lais- 
fer fubflfter 1* donne ou non. 

33, Perfonne ne peut prendre des cartes 
neuves au milieu de la partie, fan3 le con- 
fentement de tous. 

24, Celui qui donne , doit hifler fur ta-' 
ble la carte qu'il à tournée jufqu*à ce que 
ce foit fon tour j^ jouer; dès qu'il Ta mêlée 
avec les autres, perfonne ne lui peut de- 
mander laquelle ç'ellj maïs bijen quelle eft 
la triomphe; la conféqueijce qui réfi^ltede 
cette ioi, eft que celui qui donne ne peut 
pas indiquer une fauflfe ca^te, ce qu'il au- 
roit pu faire fans cela. 

Calculs qui enfeign$nt avec une certitude morak 
cmment il faut jouer un jeu ^ ou une levée '^ 
en démontrant quelle chance il y ^ que votre 
ajfocii ait une^ deux ou troi^ caries d'une cer^ 
laine couleur dans fa main. ^ 

/ (N. B) Avant toutes chofes il eft bon 
d*obferver que ceux qui veulent tirer quelj- 
que fruit de la lefturc de cq Traité , doi- 
vent exaûcqaent; fe mettre au fait des caï- 
culs fuîvants, fur lefquels le raifonnement 
dp tout ce Traité fe fonde'; & afin de rfe 
pas trop charger la mémoir^ç> il fitfSra qu'ils 
retiennent feulement ceux qui font marqués 
d'm N. B. 

Par exemple. 

Je veux favbîr queUe chance il y a que 
mon aSbcié^ait une certaine carte dans fa 
main. 

A3 
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Riponfe. 

coptrç liiî. pour InU 
Jlyenaqu'îlnérapasNB s^ . à i \ 

11, Je voudrois fa/<^oîr quelle ett la cHahcfi 
qu'il a deux cartes d*un certain point eh màid^ 

Ripmfci 

çoiiere lui. potrr luii 

Qu'il n'en i qu*une 
feule, il y a. . . . 3.1 a »6 

Qu*^ n'a ni Tune ni 
Tautre. ...... x7 % 

Mais qu'il en a une! 
ou toutes les deux » W f 
chance eft autour de 5 f 
à 4 ou NB. • . . .J 25 ^ 

\l\. \c voudrois auflî approfondir cjuelte 
chance il faut fuppoler pour lui donner; 
trois cartes d'une certaine couleur. 

Riponfe. 

pour lùL ton tré M. 
Qu'il n'en a qu'iînel 
cïl comme 325 pour t 
lui» 378 contre lui, v 6 t 7 
autour de lui. • J 

pour lui* contre Itî^ 
Qu'il n'en a pasdeux*^ 
il y a ij6 pour lui-^ « 
à J47 contre lui ^^ ou j ^ 

autour de J 2 ^ a 7 

Qu'il ne les a pas! 
toutes trois , il y a 22 f 
pour lui à 681 con- [ ]^ a, 2X 
tre lui j^oa autour dc.4 
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Maïs qu'il en nit 
tiYi^e eu deoir, il y a 
^g'iJpo'ar lui, à i222 
Contre lui', ou, àu- 

iovir âe 13 a 6 

^ifit^ull à Tj an 

ôXi toûs îes tiioTS-, eft I 

une chaiice de ïi f 5 a 2 

NB. . . ; J 

iCxplication 6f application dt ces calculs, que 
tous ceux gui veulent life cç Traité ioivei^ 
ab/iiument favqir. 

Fée kl fi a C A L c u L. 

> Il y a ^eut à parier contre ud que.nu>Q 
affocié n%pa8 une certaine c^rte fuppofée* 
Poar appdler ce calcul , fuppofons que 
irobe adverfaâre du côté droit joue une 
couleur de kqoelie vous n'avez que le roi 
accompagn'é^tftaije petite carte, vous pou vea 
juger qu'il y a à parier deux i:ontre un , que 
votre adveirfaîre du côré gauche ne paurnl 
faire la levée ,, fi vous metcÇz vbtrc roi. 
V Sappofons encore qp^e vous portiez le roi 
& trois petites cartes d'une :CouIeur, & de 
plus la dame & trois petites d'une autre^ 
quelle fera la couleur qu'il faudra jouer? 
R4penji. Il /aut jouer celte oîi il.y a le rôi* 

J)arce .qu'il y a à parier deux conttre un que 
'as n'ert pas derrière la roaîn; au lieu qu'il 
y a cinq contre quatre que l'as ou le roi 
d't^ne couleur font deyriere vous, & que 
par conféqu<^nt votis vous feriez du tort en 
jouant de la couleur. qui coraBKînce par la 
ëame. A4 
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ILCalcui«. 
Il y a pour le moins cinq à parier cootra 
quatre qu*UDe carte de deux» de quelle coa- 
leor que ce folt , fe trouve dans Ifi jeu de 
votre aflbcié.; vos,^verfaires. à. droite & k 
, gauche peuvent compter de leor côté là 
même chance :ainfl pofons en fait que vous 
ayez deux honneurs dans une couleur « 
CN. B. les honneurs font JV» le roi. In 
dame, le valet ,}& fâchant qu'il y a à parier 
cinq contre quatre que votre aiibcié tient 
oans fa main un des deux autres bonnçurs 
reliants, vous pouvez jouer votre jeu au 
moyen de çeuç certitude avec beaucoup, 
plus d'aflurance. 

' Suiq)ofon8 encore que vous n^yez que la 
dame & une petite carte d'une couleur, .& 

3UC votre adverfairc à la main droite joue 
e cette couleur , fi vous çofez la dame fut 
fa carte, il eft comme cinq à quatre qua 
i^tre adverfaire à la main gauche gagnera; 
amfî Vous joueriez à votre défavaotage dant 
ia méqie proportion de cinq à quatre. 
II ï. Calcul. 

G'cft comme cinq à deux que votre aflb-. 
cié tient une des trois cartes d'une certaino 
ç^ouleun 

Ainfi , fuppofé qu'on vous aie donné lo 
valet & une petite carte d'une couleur, & 
^e votre adverfaire à la main droite, joua 
une carte de cette même couleur, il y a à 
parier 5 contre 2 que votre adverfaire à 
gauche tient ou l'as , ou la reire, ou le roi 
de la même couleur ;ainfi vous vous ferles 
An toit dan» la première proportion de çinq^ 
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* deux, C vous pofîez votre valet" fur lé 
carte jouée. Oblervez en outre qu'en dé-, 
Couvrant ainfi votre jeu à votre àdverfaire* 
du côté droit, il emploiera toutes fortes de 
rufès pour tromper votre aflTocié tant qu*oa 
jouera la même couleur. ^ 

Pour convaincre d'autant plus de la néi 
ceffité qu'il y a de jouer toujours Içs plus. 
Rafles cartes d*une (équencc dans ^elquQ 
couleur que ce Toit,* fupj5ofoni que votre* 
âdverfaire joue une' couleur de kfqueUe 
yous avez en main le roi « la dame , le valet , 
çu la dame, le valet & le dix^ fi vous metn, 
(ez le valet de *la féquence compoTée de. 
toi, dame & vafet, vous fournîflez à votre 
àflbcié les moyens de pouvoir calculer les 
chances qu'il y a pouf ou contre lui dans la 
BiAme couleur ,& il en eft de même de tou- 
tes lès autres oU vous.ave^ des féqueoces. 

Prouvons encore TufageL qu'oji peut faire 
4e ce calcul par un autre exemple, & fiip* 
pofons pour cette fin que yous ayez en mam 
L^âs, le toi & deux petites triomphes, avec 
une quinte majeure qu cii\q autres des plus* 
iSortes cartes dans quelle couleur que ce 
fpity que vous ayez joué deux fois atout & 
que tout le monde en ait fourni ;^ dans ce 
cas il y aura huit triomphes fur la table, 
deux.cn refteWmt entre vos mains, ce quF 
fait dix en tout; il en reftera encore troir 
qui fe trouvent partagées entre les autres 
tfois joueurs; il y a une chance- de 6 k deur 
en votre faveur que votre-alTooié en a une;' 
àinfi il eft à préfumer que vous ferez cinq • 
&vée& avec les fept cartes qui voi» ieftencj 
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Quelques ccUcuîspet^ défendre f(m (Urgent 
de Whist. 

r i L. avçc la DpnnCe 

La Doppe^ ., . •' vaut ;t â 

f L6ye.(o\iuta,j:,(5,âr?é\i) ^ a 

2 '.'f f • 

3 . • ' . V 

4 •■ f. * *-^*-' 
^ éûii I dy( jEu,& uû L»ftïij 

' ou pairltie double, 

2 - ?• * * / 
ppftauidqrde • 
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avec la Donne. i 

4 a 3 ; . . ^ font 7 a (S 
5^3. . . 7^5 
<î a 3 ^ i ,*; • 7 a 
7*3 • . i •► * ^ 7 à ^ 
8a3 .. . 7a2 
p a f:; aU tÔUt de . 3 a • i 

avec la Donne. ^ 

J a 4 , ^ . ^ , ft>nt 6 a jr 
<^a4 %'^ • 6^4. 

« a 4 ^ . • 3 a J 

p a A aH toujT de , ^ 5 a g 

avçe là Donne^ 

5 a j \ ^ , . font y a [4 

7 a j \ , • 5 a 3 

5 a 5 ; ' . ^ j a 2 
9 a, j. ^u toiirde . 2 a i 

\ avçc la Donne. 

a 6 ^ •' . font 
, à 5 r • • 
ij a 6 aU toar de 

avec la tJôbnpe» 

8 n Veftaiîîdçkde • .. 

8 a g eftj fiiîvMt la meilleure fupputatipa 
qu*on en aif fait jpfqu'içiy autour de_trcMs 

6 demi pour.çeççep favftUf de hqit avec U 
,ddnne; la ch^çeRC, Ujife pas qued'èçe 

en faveiif.dç huit^ quoiqu'elle ne foft.qu^ 
petite, i^os Ja donne, . _: 
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. CHAPITRE IL 

Quelques reglis giniruks que Us commmçanis 
doivem obfepver. • 

I. Dès que c'eft à vous à jouer, comment 

-cez par la couleur dont vous avez le plus 

> grand nombre en main ; fi vous avez une 

léquence de roi, dame & valet, ou de la 

4lame, du valet & du dix, vous devez les 

confidérer comme des bonnes cartes pour 

iencrer en jeu ; elles 4rous feront immanqua* 

blement tenir la main , ou à vôtre aflbcié , 

'ÏÏans d'autres couleurs; com^mencez par ta 

,plus haute dç la féquence , à moins qu$ 

>ous n*en ayez cinq: dans ce cas-|à jouez 

3a plus petite , excepté eft atout* au'il faiJHC 

toujours jouer laplu^ haïue^afin diengager 

* votre adverfaire a mettre l'as ou le roi, par 

ce moyen vous ferez paflei< votre couleur. 

IL Si vous avez .cinq, des, plus hautes 
triomphes, & point 4*autrpbot{ne carte dans 
une autre couleur,. jouez atout; cela opé« 
Tera du moins que votre affoeié jouera le 
dernier, & tiendra par conféquent la main. 
^ III. Si vous avez feukmenc deux petits 
atouts avec Tas & le roi de deux autres coq- 
îcurs , & une renonce dans la quatrième, fai- 
te^ fur le chattip autant de levées que vou$ 
pouvez; & fi votre afiocié a renoncé dans 
une de vos couleurs , ne le forcez point , par- 
ce que cela pourroit trop affoiblir fon jeu» 

IV. Vous ne devez que rarement rejouer 
}$ même couleur que votre aflbcié a jouéç» 
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dès que vos canes vous fournKIênc qoelqM 
bonne couleur» à moins que ce ne^ic pour 
achever de gagner une partie , ou pour 
empécb^ de la perdre : on entend par une 
bonne couleur , iorfque vous avez une tt^ 
^uence de roi, dame & ?alec, ou de la 
dame, du valet & du dix. 

V« Si vous aves chacun cinq levées, & 
que vous foyez alTuré d'en faire encore deux 
par vos propres cartes, ne négligez poinç 
4ie les faire dans refpérance de marquer de 
'deux points. celui qui donne» parce que û 
-vous perdiez la levée impaire, cela vous 
feroic une différence de deux, &vousjoue« 
liez à votre défavantage daqs la proportion 
de deux à un. 

Il y a cependant une exception à cette 
règle, lorique vous voyez une probabilit6 
^ pouvoir ou fauvcr la partie double, ou 
gagner le jeu; dans l'un ou l'autre de ces 
cas, il faut rifquer la levée impaire. 

VI. Si vqus voyez quelque probabilité & 

E)uvoir gagner le jeu, il ne faut point ba- 
ncer de hafarder une ou deux levées , par* 
<e que l'avantage qu'une nouvelle donne 
procureroit à votre adverfaire fur la mife^ 
koit au-delà des points que vous rifques 
de cette façon. 
Ce cas fe rapporte au Chap% VL cas i^ 
4*556. 

. Si votre adverfaire a fait fix ou ieptr 
points à rien (L^pve) & que vous foyez le 
îpremicr à jouer, vous devez abfolumenc 
rifquer une levée ou deux, afin de rendre 
par-là le^u égaliaiofi ûvoui avez la dâmt 



2, 3* ^ 

. Vil. 
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cm lè: vûlet & an autre acoac> & point dà 
bonnes cartes li'un^ aucce couleur, jouez 
vxiVpQ dame ou vptre valec d'atout; par çû 
mo^cb vûus renforcerez |é Jeu de votre 
vt&ùcié « 8'U eft fort en acouc, & vous ne 
liii caufercz p6int de préjudice au cas qu'ii 
n'en ait que peu. . 

:^VIII. Si voû$ êtes quatre à jouer, il faut 
faire en force dé gagner la levée impaire ^ 
parce que vous v'ous en procurez par«»li'la 
ihbitié de la mîTe ; & ami que vous foyez^ 
lÛr de gagner la lev^éc impaire, il faut fair^ 
^ôuta\}ec précaution; quoique vous foycz 
fùtt en atôûcî nous entendons être. fort eâ 
srtout , lorfqu'cm a un honneor & trois 
triomphcTj. 

" IX. Si" vous ^ avez neuf points de la par* 
tfe,& que voxis foyez encore fort en atopt, 
fi' vous remarque^ qu'il y a quelque appa- 
i^ence que vôtre affocié puiffe couper qi^eir 

aucs-unes des coulearsque votru adver-* 
lire a en main , ne jouez point atout; mais 
fuîtes en forte qae votre affocié puiiTe par- 
venir à collier t ainfi , par exemple , fi votre 
jeu eft marqué i, a, ou 3, il faut jouer 
à rebours & aller à 5» 6 ou 7, parce que 
vous( jouez pour quelque chofcdeplusqu'uû 
point dans ces deux derniers cas* 
fX. Si voutf êtes dernier' à jouer, &que 
rpifieme Joueur ne 
>onne Carcé'dans la 
ié a joaéêj .& que 
VOUS' même, jouez 
, afin défaire tenir 
■Tmçrj} çelaobh- 
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ge IbuvcDt f adverfaife à changer de cou- 
leur, & fait'gâgaer la levée dans la nou* 
vélle cotifeùr -chôifie. • 

. XL Si vous.ave:? l'as, le roi, & quatre 
petits atoutsV jouez on petit, parce qu'on 
peut piarîer due votre alTocié à un meilleur 
atàut que celui d^ demièr^ûeiir ;' fi celai 
«tïainfi , vous pouvez faire trois foia 
atout, finon vou^ ne pouvez pas les faire 

e valet 
vec lé 
qu'un 
; que la 
mocra. 
ime & 
par un 
vous « 

ne, le 
iz avec 
belle 
fécond 
fineflfe 
l votra 

j let, & 

^.^„_....^ , . ^w un 

ijcriç, parce que la chance eft en votre ft* 
véàr que votre afibcié a un hbnheûr. 
"^'Xy^. Si vous avez la dqine^' Te valet, le 
tié^fj &• trois petits atouts , comhiencez 
avec ïa dame, parce que vous avez une 
belle chance ^'qi>e lé dix lombi^rk zi fécond 
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touff ou vous pouvez tirer parti de votre 
neuf en faifant quelque feinte. ' 

Cela fe rapporte ^u Chap. VIL cas i , 

. i^II. Si vous avez lé valet, le dix, & 
quatre petits atouts , commencez par ua 
petit, parles raifons indiquées au N». 15. 
Xvlil. Si vous avez le valet, le dix», 
le huit, & trois petits atouts, commencez 
par le valet, afin d'empêcher que le neuf^ 
De fafle la levée; la chance eit en votre 
faveur que les trois honneurs tomberont ea 
faifantdeux fois atout. 

XIX. Si vous avez fix atouts d'une plus 
baiïe claflTe, il faut commencer par le plus^ 
bas 9 à moins que vous n'ayez le dix, le 
iieuf, & le huit, & que votre adverfairat 
fixait tourné un honneur; daûs ce cas, û 
vous étés obligé de pafler en revue à caufâ 
de rhonnéiir, a)mmençez avec te dix^ 
parce que vpus Forcerez votre adverfairô 
de mettre l'honneur à fon préjudice, ou du 
moins vous donnerez le choix à votre aflb* 
cié, s'il veut laifler palTer la carte bu non» 

XX. Si vous avez l'as, le roi, & trois 
petits atouts, Commencez par uo petit » 
par les raifons indiquées au No, 15. 

XXI. Si vous avez Tas , te l'oi & le valet ^ 
accompagné de deux petits atouts, com# 
mencez par le roi, parce que cela doit 
moralement apprendre à votre aflbcié que 
vous avez encore l'as & le valet en mam ; 
& en faifant qu^il tienne la main , il jouera 
fans contredit atout ; ayant fait cela, vous 
devc^ à votre tour faire une feinte avec le 

' valctt 
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vfiUt i ce jeu eft immanqaable j à moios gue 
la dame ne fe trouve feule derrière vous. 

Cela fe rapporte au Chap. VII. cas i , 2, ^. ^ 
^ XXII. Si vous avez le roi, la dame^ ce 
crois petits atouts tCômnilieQcezpàruo petite 
par les raifô^ps du No. i v.; 

^Xfll. Si vous avez lé roi; la dame, la 
dix, & deux petits atouts* commencez par 
le roi , par les raifdnâ' du N^. 2u 
^ XXIV. Si youï avez la daine, lé valet • 
& trois petits atouts, commencez par un 
pétit| par les raifons du N®. . ij. .../.. 
^ XX V. Si vpu^ avea^ la dame^ le valet, ip 
neuf, & deux petits atouts, cpinmencez 
par la dame, par les raiibns dufNo. i(^. 

XX VL Si vous avez le valet, le dix, 4f 
trois p'étfts atouts , Commencez par un 
petit, par les raSfons du No. i^. 
, XXVII. fi \ 
lé l)uit, ficdeu: 

J)arle valet, p 
e neuf tomber 
Spurrez faire, i 
votre ajOTôdié 

xxvm.si 

d*uDe plusbafTc 
de \:ommençer 
nioinsquéyous 
neuf & huit ;d 
jeu par la plus haute de la féquence. 

XXIX. Si vous avez Tas, le roi, & deux 
petits atouts i' commencez fkt un petit» 
par les raifons indiquées au N<^« ftt. 

XXX; Si vous avez Vig, le roi» le valei! 

Tome IL B 
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ft ûft ptxlt tiûnz, àstùmtrtctz par le foî^ 

XXXf. Si' i^cfûs avei: te îôî j la dirtïie fit 
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C H A P I T R E 1 1 L 

I. Si vous aVez Tas j le roi , & GfWrtt* 
i*?tits «WU« ,' Swélrdfbpâgtlé* d'ùrlé boitfaé 
c%mlètîr i, il ftM faifé tfoi« ftJls de fuftë 
atout ,. fans quoi ôrf pdtitfbit rois toùpélf 
ia cpuieur gue vous portez. . ^ , i 

H: Si TOtrs avez le roi, fa dame iSc quatre 

f)ecits atoiHs^ ft qb QU(re upt boone coû« 
euir, joiicfe àtôutf dd fbi, ^arce que voué 
pouff M ftire ^fs ifbia acou» qtfaoé vM» 
fer^tïs premier i jôileri . , . 

Jll. Si vdUs avez ]è rot» 1§ dame #..|é 
îâix& trois petites triomphés avec une autre 
bèmië tmiletinr, âice^ atotit dd roi» dafià 
rii|)#iitti* que te valet tomberi aa fecawl 
i^rofap $ ta tb^ amâfez pa^ à ftire mM, 
feltitc «vgâ^ le dit , de peaf qu^dif fit voWr 
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petits atouts , & une autre bonne coulei^^ 
faîtes atout d'un petit. 

VIL Si vous avez le valet, le dix» le 
huit & deux petits atouts* âvee une autre 
bonne couleur , faites atouc du valec» dans ^ 
refpérance que le neuf tombera au fécond ' 
coup. 

VlII, Si vous avez |e di^c» le neuft le 
huit & un petit atôtit, avec une bonne 
couleur 3 jouez atout du dix« 



C H A P I T R E IV. 

Quêlquef Jeux partieuliers & la fûcm ffoec 

laquelle il les faut jouer , dis quùn corn* 

' fnefiçam a fait quelques progrès dans ce Jeu. 

L Suppofé que vous foyez premier i 
jùuer, & que votre jeu foit çompofé de 
cartes fui vantes « du roi ^ de la dame^r du 
valet d*une couleur » de Tas^ du roi» de 
la dame, ^ de deux petites cartes d'une . 
autre, da roi & de la dame d'une troifieme» 
& de trois petits^ atouts: on demande corn- r 
ment il faut jouer ? Il faut commemçer par . 
Tas de la meilleure couleur de votre jeu» 
ou par un atouts parce que cela fert d'aver- < 
ti0emeat à votre affôcié qoe vous êtes mai- ; 
très dans cette couleur: mais il ne faut pas , 
conanuer avecle roi de ladite couleur, il . 
faut faire atout ; & fi vous voyez que votre 
ifTocié n'eft pap a0ez fort pour vous fecon-» ; 
der en atout f'& quç votre adverfaire atta- , 
qae voue couleur U plua foible j c'eft-^* 
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dire 9 celle de laquelle vous n'aves que le 
roi & la dame, jouez le roi de votre meiit 
leure couleur: & au cat que vous repiar-* 
quiez qu'un de vos adverf^ires pourroic la 
couper, continuez à jouer celle pii vous 
avez le roi» la dame & le valec £c s'il arri* 
voie que vos adverfaires n'encralTe^ic point 
ààns votre couleur la plus foible; dans ç^ 
cas,quoiaue votre aObcié ne paille pas vous 
fecoitder en atout » continuez d'en joue? 
tant que vous ferez premier: en voici la 
raifon. Par ce moyen ^ fuppofé que votre 
aflbcié n'aie que deux atouts 3 que chacun 
âe vDs adversaires en ait guatre, il eftcer- 
tain qu'en failàçt trois fois acoûp » ^ n'e^ 
reftera plus que deux contre voùs^ 

Premier à jouir. ' 

II. SuppojTé que vous ayez Tas, le roi^ 
la dame q: un petit atout 3 avec une féquenco 
du roiy QU cinq cartes dans une autre coi}« 

leur , ,& quatre autres faur ~ 

à jouer la d^me d'atout 9 & 

l'as; cela indiquera à votre 

portez le roi : & comme c 

^tté que de faire atout iin 

jurqu'a ce que vpps puiffie 

grande couleur que votus 

main: en vous^rrâçAntainfi 

donner un ligne certain 

qu'il ne vous refte que 1 

atout ; parce que ii vous a 

la dame -$: deux atouts de plus 3 vous ne 

pourriez vous faire de tort en jout^ac i^tQuç 

4da roi poijr 1^ troifîeme fois. 

B 3 ^ " ' 
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Sî vous ioues vocre fi^qoeBce» eamiMtit 
cez par la pius baffe cafX€« pAMaeique wU^ 
afieelé y meurfi l^a», i% V^i &vaQs faeiti? 
(era paf«|^le«i6y€Q ds pouvoir j^ftr k)» 

i^l^U t même ^T^pkcver daas vQCce î«tt « ii 
vous jôMra ccFcaineiBeAC «iouidès^JlAsrn 
ëremkr | jouer , ÂQurva qu^ im tàn teftt 
tfi€ô;« «n ou dwti aaîâ|a11 <ta|( poiferca 

SH^uevotfe foi eiiW^ €o^ li^ aA^at4 
ii^yés a^civ^lfaîre^. ■ ■ :î 

ÎII. Suppoft ftip fous aye^Ves, terrai 
& deux petits at<>uts, avec uû« qi^ite »a^ 
jeuredam une autre c<wtetifV qu*vp^ayo4^ 



- & que vos advcifaires n'ea doivent; iiaturci» 
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iMmK u^^qm^exi ^^M Mateur forta 
ftm:c tours ineM#fii« at^iNs, VJl f a ^d* k 

fevétt ^çâit ; au Meu ^ut fi vmm aties 

^«vfWiM « tau» aurim i f M« i flbi Wt «wtiié 
propre jeu » qu*it ^i^ MMio Al* impaOI^ 

fiMM de v^ard afbelà, • 

& w>\^ ^liM^ atc«M> Taa . la 4aitte » It dix 

^ It neuf d'iiM ai|ife «oquteur , «ree dMHq 

peiife9€arfe8 4afii ^aouM des deux «ucres , 

ft «jûa w<Mô aflb€}é|oacdâRa4a <xMdoiir ^ 

^ ^ - * ^ tedfepfttaneifj 

^«er^ denaadi} pliudt 

> ad^^rflilrei qQo da 

#1 -|>aiM ^ue voua 
) advteviaire à Caifè 

çagiaé «cMe^oarceu 
« iMat,Hiit8««deft 

a1lii4)f e ikîus fcyttoi 
laa qite «bire* adwii 
»3v«cidaSi«téaf^ 

Kpa pr«t>*c;''î>orce 4}ti1l a^ piE^ni d% 
«9^ isoiîlttur^j^ :>}M^r D . ai oèr^pmt 
bable qu'il tombera dans celle de éVêfiM 
affocié, fappofanc qu'elle doit être parta» 
gée entre lui & le fien : finette feinte voua 
réuiTk, elle vous fera très- avantageufe, & 
il n'eft prefque pas probable qu'elle voua 
puinTe être préjudiciable. 

V, Suçpofé que vous ayez l'as, le roi & 
crois petits atouts > avec une quatrième, d^ 
B 4 
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roi & deoxpetices cartes d^me autre «otriejor Â 
6C une petite carte de chacune des deux au^ 
très, &q(ie votre adverfairejoue une cou- 
Jeur d^ms laquelle votre aflocié portç I^ 
quatrième majeure, que celui-ci y metCQ 
le valet y & joue enfuite Tas: vous renon-^ 
cerez à cette couleur, & voi^ en jrez d'une 
fauflfe : iî* votre aflocié jougic lé jrpj , votre 
adverfaire adroite le couperpit. par exem^ 

Ele, aVec le valet ou le dixi dans ce cas» 
i ne le furçofïpez point, parce que vou4 
courez riique oc perdre deux ou crois le^ 
yées en afibibliflaoc votare jeu: mais s'il 
jouoit au contrains dans la couleur oh vous 
avez renoncé, coupez alors fc joupz laplu^ 
bafle de votre féqueqce, afind*atnrer Fas^ 
n'importe que ce Ibit votre aflocié ou votrQ 
fidverfaire qui Ttit; cel|i étape fait , joues^ 
deux fois atout, aufli tôt qye vpus (ic^odrea^ 
la main , & enfuite votre fçrte couleur^ 
Si vos adverikires, au liçu de vous atta-. 
quer par votre foible, jouoienc atout, çon^ 
tiùuez d';en jouer deux fois à votre tour, 
tombez delà dans votre ço^leui: & tftchexi 
d'en reftér le maître: mais cetie méthode 
nfeft que rarement employée » except^ 
3ar ^ceoz qui n'entendent que.pi^ablemenv 
le jeu. ».»/..; - 
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C.H API T RE V. 

Quelques ùhfirvatiùm quilfmt fmi par rap^ 
- port â certains jeux 1^ pwar s^ajjurm' que vatr^ 

cjfocii n*(kplus de la cmêk^r que lui ou voue 

fivajùuéi. 

I» £ k E M P L E. 
Far une caukur dom wus avez. 

da irces 

de elui 

qu iflb- 

ci^ ivez 

h aar- 

qu îur). 

2 a où > 

è rtCt; 

JJi pu 

CD cen. 

UtQ or. 

J I ^ X Ç Ï4 ? L R. 

Suppofë que vous ayez roi, dame & dix 
d^one couleur, fi vous joûïez vôtre roi» 
ft gue votre aflbcié y fournlfle le valet, 
c^eft une marque qu'il n'en a plus de cette 
couleur. 
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IHjlBlrê9f tetjmieidmK * 

fleofs af^rts cfun» epH^buf ^ & ^ut ^cms 
oemnMo^B | }Gii^ pat 1^ rài » dans c« ea^ 
votre aflbcié^ s'il n'a que l^s &4i»4» }^»tiie 
carte dana c^cç çQU[Ieur^ îpueia fort bieo 



faire i^Uâr m ie» i «tPié: vifAIft ^ftét^Vb 
jeter aucune carte de ladite ^" j/|>H>|tj 
même vous devriez écarter uç roi ou uae 

dame. 
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(^vtr/aires,& indiquer votre jeu, ^jtmeit^ii. 
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CHAPITRE VIL 



Quelgues 9^ux partiçuliirs » dans Ufqu^U m 
i court ri/que de gagner tnris kvies ^ in en per^ 



m 
^^ e dezKner tms levées binent 
dam MM. 

h Ç X s M P L B. / 

Que treâe foie acouc, que votre partie 
adverfe ait joué du cœur» que votre aflbcié 
fi'jen .ày4Qt point ait jette w pique , vo\u 
jd0vei&.nati:ireUempnt conclure qu'il ne porte 
que carrçau $ atput; ^ fuppofé que vous 
aye^ fait cettç levée» mais que vous ne 
foyez pa3 fort en atouti il faut bien fe gar<t 
4ei: 4e le forcer: fuppoXé gu» vous ayez le 
roi, le valet & un petit carreau, & que 
votre aflbcié 'peut avoir ^ la dame & cmq 
paneau^;^ d^ns ce pas en vous défai|knc de 
votre roi au premier tour »& de votre valet 
$iu fécond» vous pouvez fairç entre vous 
& Votre aflbcié cinq levées dans cette cou- 
leur; tout comme fi vous aviez un petit 
carreau, & que la dame de yptrie aflbcié eût 
jété coujoée de l'as, le roi & le valet qui 
vous relient en mains, empêchent votre 
adverfaire de faire d'autres progrès en 
atout; & Donobftant qu'il puifle avoir u^ 
atout de teïiQ$ en jouant un petit carreau» 
vous le forcez, & vous perdez de cette 
façon trois levées dans cette donne, 

I L £ X £ M p L e; 

Suppofé que dans un jeu pareil au précé- 
dent» vous ayez la dame, le dix oc une 
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petite carte dans la force coolear d^ votre 
aflbcié^ c*eft ce que vous pouvez aifémenc 
découvrir eu jouant de la façon que nous 
avons indiquée dans l'exemple précédent ; 
cette découverte étant faite , fi vous fup- 
pcfez que votre aflbcié doit avoir le valet 
& cinq petites cartes dans cette même cou* 
leur^ fî vous êtes premier à jouer, il faut 
commencer par la dame & continuer avec 
votre dix: (l votre afTocié porte le dernier 
en atout, il fera de cette manière quatre 
levées dans cette couleur, au lieu que Û, 
vous ne jouiez qu'un petit, fon valet s'en 
allant, & la dame vous reftant au fécond 
côUp qu'on joue dans cette couleur , dès. 
que fon dernier atout eft forcé, la dame 
qui vous refte empêche qu'on ne puifTe faire 
paflTer cette couleuf ; il eft évident que 
cette façon de jouer vous feroit percbe 
trois levées dans ôette donne. 

IILEXEMPLB. 

Il a été fuppofé dans les exemple^ précé* 
dents que voiis êtes premier à jouer, & que 
vous avez ea occauon par «là de vous dé- 
faire deè meilleures cartes que vous portez/ 
dans la couleur fone de votre aflbcié, dans' 
l'intention de faite pafler toutes les autres i 
fuppofons pout^ le coup que votre aflbcié . 
foit premier à jouer, oc que vous décôil- ; 
vriez qall eft fort dans uAe couleur ^ qu'il " 
ait, par exemple, l'as, le roi r& ouatre 
petits t & que vous ayez de votre côté la 
dame^ledir^ le neuf » & ooe âea plbs 
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afflb^ié Jètl^ Vùèi Voiis dév62 y fburôi» lé 
]f6uf i s'il jdUè ie toi i 16 dii; vot»s iàchefTii 
db fait«^f àflf» âë êé&e rdçbn-Ià vbtfê difiié 
ari tpoîfiémef t«â»; & jjiiif^a'il tre vô»d irdte 
cJU'atic petite^ Votii jb'em^tiéif peffnt que 
la côillèiir dt Votl^ à(fô(^ fiKfe nbâf fbâF 
eSee, au Ifai' éiùë ^bUé* ^flè^ pèfdti dùM 
ië^êsi fi Véé» àVitë gàrëé vdtfS dëtff^ ft 
Vdti'è^ dif ^ & (jye iè t^iét de Vhiié^&fH» 

1 V^ iB » R Kl p b B* 



à faire paffer fa couleur. . 



; Nous .fiippofb&s jSréf€tntAnefttl.que ,voai^: 
j)orcièz cinq carcei de la force couleur de 



y Google 



nï "^ H I ST. fi 

Vocrb alTûdCf ftwif, l^daNle^) le dix , le 
seuf , le huit) & une petke» & que votre 
Wètié &r fitetiVe a^w fts , mtsttbar v^bti-e 
ïhïft} s^ilf jam aprSr cel^ ïeroi. pcfat f» 

a plus^^ tte tette cDufe» , hùfthis rmis & 
Votre camaradi&i coDikiCKz t.jpuer votre 
dame & après cela le dix ; Se puifque vous 
if 01ml ptâ^ qu^]M^ {seUtd^/ &' ^^« âffecié 
Aiu^y i^tttu^ i^fS^^ paf 4à utft ttf^ief éd 
<qpni9 vous tffaOï'lWfMiij pu ftitd eifi t)&ûfMr M 
jplus haute, & €ftl gÊMX»^ mê {>«{iM fëW 
la jouer â votre aflbcié. 

■ ^ '" •• ^ ■ ' " -• 11' 

' CfïAFïtRB VilX 



L. E^x nupf^iS0 



i votte 

valet i 
io que 
toqu^ 
écela 
ousné 
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Qae le valet foie tourné comme aa çoq]^ 

{>récédeDt, qiïe vous ayez Tas» la (tame ^ 
e dix 9 en Jouant la dame ^ vousobdendre^ 
le même effet de la r^e précédente, 

IIL Exemple. 

Si Ton a ÛMimé la dame & votre droite/ 
& fi vous avez Tas, le roi & le valet, eii^ 
jouant votre roi , vous aurez le même avw^ 
tage de la règle précédente, 

IV. Exe m p l e« 

Supporé qu^on ait tourné ua honneur i 
votre gauche, & que vous n'en ayez point 
voiis-méme i dans ce cas il faut que vous 
fatnez atout pbor faire palFer cet hobneuir 
en revue; au lieu que fi vpiis en aviez un» 
à ifaoins 4ue ce ne foit Tas, il faut bi^n 
prendre garde comment vous jouerez atoiîc « 
parce que fi votre aSTocié n'avoitpas unIîon« 
neur , votre advedaire fe rendroit maftre 
de votre jeu. 



C H A P I T R E IX. 

Ûi/ qid dénwntrt cmMen il efi dangereux de 
forcer fon jijfocû. 

I. SUPPOSÉ gue A & B foient aflbdés en* 
fémble , que A ait une quinte majeure ei^ 
triomphe 5 avec une quinte majeure & trois 
petites cartes d'une autre couleur» que A' 

foie 
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fbît prcmîer à jouer j fuppofons encore que 
iès adversaires C & D n'aiect chacun qud 
cinq triomphes: dans ce cas 3 A fait toutes 
les levées? , parce qu'il eft premier à jouer; 
. II. Suppofons » ai s C ait 

cinq peurs atouts , a^ naJeureP 

& trois [Petites cârcè! juleur, 

qu'il foit premier À brce A' 

de coupât: p^ircè ni a faife 

que cinq levées. 

Vn cas qui démontre eoniHten il efi avanta^iuà 
, âe faire Ut Navette (S^co^. 

lîlSuppùfùnsqae A & B foient aflbciés^ 
& que A pbrcé une quatrième majeure eii 

I une autre qua^' 
& l'as de pique; 
ps que leé adver-. 
tes fol^ames : C. 
$urs& an pique ;^ 
arreaux:ti,prc<' 
e. pat un cGBurf 
I lequel C coupez- 
la navette , char: 
occupe une des 
que le tour étanç 

îBie levée» entrei 

par pique» îeqoet D coupe; les voilà donc 
maîtres desT neuf premières levées , A refle 
avec fa quatrième majeure en atout. ^ 
Ce cas nous démontre combien il ett 
avantageux de faire la navette dès qu'os 
peut la former. 

%meïi a"^ 
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, calcuis pùuf ai'. 
câfli,(îé iUeîqiûi.^ 




que 
^tittt ^Qcdé lift fel|oDoé.'«;t>ti€^ il ^ut 

liiemms^kiti ft!Sict9Î8q%44'iiiKi<e:timcre:». 
ffettmrxi écàn cas^^tit* Vcw^; ikdfo/^i quatre 
Kni^ fâk:qtte3QHK| Ikvédk «veçaelif Moues; 

Mîfent fiieitonefil tfU iaire :miif tevées. 

<2et 'exeiopfae; MtooDtre c^mbif n 41 -efl> 
imfi^ue toojouis péo^flaîfe ée^iiairetDImber 
éDM «acotes toettofe «fr4 

ranc du je«i tpie vei:4Mvèj<ftif^ footît^xn^s 
iBdnlënt fdrts -dami'^iieftfiie lOCMileter paM- 
0tr}tei«c^ ^tk <iire votrt «ffotiéfBerputfieipas» 
vous être d*un grand fecouts dafts ladite, 
couleur; dans ce cas y il fauc examineriez 
poinu que vous aves & ceux de vos adv^* s 
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Sit*s, mttt iqftfé vous poorrez ïauver du 
^âfgtî'er le jeu, tu gardant on atout poor 
toufjer cÈftce cûthenr. 

>14» ^&àpj)ofl& (lût vous tfez 1^$^ U chme 

Hfc ëetocperits âàms cm» cootéut^ que voii^e 

tâvtertïît^^ àroitt , premter en jcu^ V 

'••aitre ; damlrp (ras tre mtttcz'poûit h îjaniç , 

f ài-ce guM ^ft à parfer tfue ^acrt aflbdé 

porte trfte ittrfWèate catttf tfens cette CôÀ- 

^TTm , vaas "voyez tjto tîjto 7 fei e i ie 
maître. - .^ . 
11 y a *uîife eicë^tîbn à cette règle , quand 
^.^fùOi m\^i9à'p^8:ptmxmxk met, «Um)l 

111. Ne codUiiKiorz mMii^liaMr»flr 



c 2 
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centre vous& votre aflTocié quatre 4>o cio^ 
atouts; fi vos adverfaires n'en ont poiot» 
& que vous n'ayez aucune <:arle ga^naii* 
te, mais que vous ayez raifon de jugér 
. que votre aflTocié porte une treizième ou 

Î[uelqu'autre carte gagnante, dans ce cas 
àites un petit atout, afin de tenir la main» 
:pour vous pouvoir défaire d*ùne faufle far 
cette treizième t ou autre bonne carte. 



CHAPITRE XL 

Quelquei cmfriU pour mHtirt^ UirfqiiM tll ier* 
nier^ U Rin. la Dam^ U f^aUt ou h Dim 

• 4i quil^ui couleur que eefoUi 

* L Supposé que vous ayez le roi & une 
petite carte dans une couleur, que votre 
àdverfaire à droite y joue; s'il eft habilii 
au jeu, ne mettez point le roi, i moios 
que vous ne vouliez tenir la main , paroe* 
qu'un bon Joueur commence rarement à 
jouer par ube couleur dont il a Tas, il le 
carde pour fàii'e pafler la forte ck)uleuf^ 
quand les triomphes font tombées. 

IL Suppofé que vous ayez la damé & 
une petite carte d'une couleur» &que votre 
àdverfaire à dfoite y joue; ne poiez point 
Ji dame» parce que ftippofé que Tadver- 
iaire ait commencé par ras & le valet» 
dans ce cas, dès qu'on retourne dans U 
Tufdite Couleut, il fera une fuite avec le 
valet ; en faifant cela il jouefa ts^nu jeu» 
furtoat il foo aflbcîé 4 joué le roi ; ce)^. 
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YOQS fera à la vérité faire votre damc} 
m^is çn )a mettant s vous raverciflez que 
yousi n'êtes pas fore dans cette couleur » 
éi, vous l'engagerez à attaquer le jeu de 
votre aflbcié perdes feintes» tant qu'il fera, 
queftion de cette couleur. 

III. *Les exemples précédents vous ont 
jnftfuit quand il eft i propos que vous met- 
tiisz le roi ouladame»lorfque vousétes der* 
nier à jouer: il faut encore obferver qu'au 
CM que vous ayez le valet ou le dix dans 
une couleur avec une petite» que c^ft en 
général crès-mai jouer de mettre Tun ou 
rautre» û vous êtes le dernier» parce qu'il 
V a à parier dnq contre deux que le troi* 
lieme joueur porte ou 1^» ou la dame» il 
s'enfuit au'il y à une chance contre vous 
de cinq a deux; & quoique; vous pourries 
quelquefois réuflir en jouant de la forte , 
vous en ferez toujours le perdant» parce 
que vous découvrez à vos adverfaires que 
vous êtes foible dans cette couleur; ceux-r 
ci employèrent dc^i fein&es contre votre 
^(Ibde tant qu'elle durera» 

IV. Suppofé que vous ayez Tas» le roi 
{ç trois, petites cartes d'une couleur» & que 
votre iâaverfaire k droite y joue» vous y 
mettez votre as» â; votre aflbcié le valet i 
ad cas que vous foyez fort en atout» il 
liaut rejouer iM) petit dans cette couleur», 
afin que votre aflbcié le puiflle couper: voici 
^ conféquence qui réfultera de cete façon 
de jouer, vous reftez le maître dans cette 
Go\;ileur par voire propre jeu . & vous fai- 

«p» voir en même tems ^ votre aflbcié » quie. 
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^tom ètet fort m triomphes , A ^11 ptw 
néglep foi> jeu en^conformiié, fbtc en »d<« 
C^t de fait • lar Ra\'e€«e , A>it en v^u^ 
jouaoc acouc, s-tl^ eft fhn en trîoaptMi», o» 
maître 49ro tes amre» cmleu^. 

V. Suppofé que 'A & ft tient ftc toAil»» 
Imis néfeAivm C & D ftft , i)«iV>» »îi^ 
jooè M«if c»rtM^ Mlittellte» il Ik B tièfîsr 
gaflQé ft^pt tev^e»^ SippoCi eweore f|U''b» 
n^m poinc compid é'tiemieut»^ dj^m e» 
Ott^ A <!t d oM gagné la teirée^ mpairc^» e» 
qi^ do4»ne uo» ^ditéà leur jeu?' mettes' 
ua fiMrplus que A fot^ premier à jpitmr^ 9f 

£'i| porte les de«K petite eeeote qet v>e- 
nt avec dem cafcee foj^ daie lee atttfcflt' 
oeule«m; ajoutes que C & & Mt tea ^^ux^^ 
amiteuvea crioniphes eotr'^upc, ai^e^letMC 
aairea carcea gagmnaea; «o HemanciB^ c^ni^ 
ipem il fiï\H jouer ce jeut V ' 

<|ue C a*a pas les deex triota] 
lemeat ènee à q<]oe Dne tes à 
eft amant en ftivaur ^ A qu 
le fmnaieqeV)» jioue; aiMi } 
téréc de faire atetit; ear, 
fl ta fnifeeft<t» L >e, A Iî 
fï^or> lut réufflr; au fira que 
la aiÀhode orditnajîre, s*fl fk 
ibiFe aconit, lea premier», ayant d^à ^aga< 
la lievée inifïaire à, étaec (ùim 4e eiîene>r leç 
cleux autres;, fon jau (^ eoteptera neuf ît 
fep«; ce qui eft autour de crof^^ h dauv^ & 
par conféquent In parc ife A dai^ lea L 70 
Bemoncera qtfà L 42', il n'aeri qu'un bé* 
nefice de L 7 ; au lieu que, daiis î^auere 
caa^ .daus la fuppofitioR que A ^ 9>o»( 
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M« pfÂowtea de i » 3 *•» la «ife «• joiiaac 
'««w, il fe pK>cuio i«) droit «k L J5 iur 

Dès à«'ott vaudra feiw ^xaa^mnac aiwftr 

■^liM 4)à CM qn» ■««• vetoo» d*^««*»er» 

o» peu»»* l^pliqu^ , pj>r to ip^ig» fin . 

un jeu peut- fo trouve». 



Çuelqwf t 



CHAPITRE 5^11, 

«éit^ ommm itfnafMUTy Al'adwr- 
hi4}t à rfm> a> tmki unat» mni» um 

i' SutPW 

.i)£M4S lli 
dame d'un< 

m* d'avi* 
m^9 dm 
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pprCQ point ta âamejd'acouc, fuppoftBt que 
Votre aflbcié ne Ta pas , celui • ci » dès qu'il 
tiendra la main , entrera dans votre couleujr 
forte: dès que tous' tiendrez à votre tour 
la levée, il faut que vous joufez le neuf 
d'atout 9 parce que vous mettez par-là votre 
«flbcié à même de couper à coup fur la 
dame 9 s'il fe trpuve derrière elle. 
. Çp cas d^niomre qu'ui^ as tourné contre 
ifous peut devenir peu avantageux à' vos 
àdverlaireS) Il vous favez bien applique;: 
cette règle. 

II. Votre adverraire à droiiei tourne le rpî 
ou la dame, vous pouvez goiiverper votr^ 
jeu de là même façon ; mais il faut toujours 
faire une grande différence par rapport à là 
capacité de votre aflTocié, parce qu'un bon 
Joueur Tait tirer parti d'iirt tel jeu, au lieu 
<ç|u*un mauvais n'en tire jamais, o^ du moin^ 
très • i^areriaent. 

' IIL Suppoféqu^ votre adverfaireik droite 
entre par le Voi d'atout,' & que vous eh 
ayez Vis & quatre petits , accompagnés d'une 
i)onnè couleur; dans ce cas, c'eft votre jeu 
de laiflerpaiTer le roi, quand même il auroft 
Toi, dame & valet & uh autre: s'il n'eft pas 
un des plus habites , il jouera le petit dans 
la penfeequefon aflbcié porte Tas; s'ill^ 
fait, il faut le l^ifler paflTer, parce (ju'il eft 
^gaiement à parier que votive aflbcié a une 
meilleure triomphe que |e dernier Joueur: 
' cela étant, pour peu qu'il entende' le jeii , 
îl jugera que vous avez vos raifods pour 
avoir joué aînfi, Jcenconféquence, s'il lai 
'^elte un troifieme atout, il le jouera, fino^ 
f e fera fa meilleuife cipuleur» 
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Cas critique pout çag^ir la Uvéi ta^n. 

IV. Suppofé que A & B jouent contre C 
<6c D , & de pli^ que le jejjf foie i neuf, & 
cous les acoi^cs dehors; A dernier if, jouer 
porte Tas &quacrç petits d'une couleur» & 
;^ne t^pi^ieme carte rpilante; B n'a que deux 

1)etites cartes de la couleur de A; C porte 
a dame & deux autres petites cartes de cet* 
$f SQuleur ; D le roi » le valet & une petite; 
A & B ont gagné de trois levées » u & D 



goatre; ainûil s'ei^fuit dplà qat A doit ea« 
gner quatre levées des ûx cartes oui lui 
reRenc^ s'il veut gagner la panie : C joue 



cette couleur^ & P y ip^t le roi : A lui donne 
cette leyée^ Q retourne de la même coii- 
Jeur » '{ ' ' rïa carte, ^ C met fa 

dame; i C & D ont gagné fir 

levées it que Ton aflfocié porté 

l'as de r y retourne * cela faie 

gagner re dernières levéess & 

parcqj artiè, ^ 

V. § oiis àye^ le roi & cinq 

petites S: que votre adverfairé 

a droit! e; dans ce cas ne met* 

tez poi parce qu'il cft à parieir 

Spe votre aflbcié porte l'as; & fuppolé qiiè 
votre s^dyerfaire eût la dame, lë valec, le 
dix^ & une petite triqmphe; ileftauiîi à 
parier que l'as fe trouve feul , foit ches 
votre adverraire, foit chez votre affocié j 
quoiqu'il en foit, vous joueriez fort malea 
mettaqt le roi ; mais û Ton entroit par la 
dan^e d'atout, & que vous enfliez par ha- 
£Ui41e rolayeç deux ou troi; triomphes: 
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c'eft at^fi i^^ Hattdroô. te ipclttê ? |UUKre 
flwç Ç'^ft i^^^r çomjTie, il faut ,f que (ie çftm- 
^e^ççr par la dame ; dès qu^o ta pic^f t;iç 
acççxmpnenée d'un feu! pjetit atoot; alorg 
S vpt|-e ^flbcré Hvok le valet de eriçinphel 
(^ qpe votre ^dverfaire à gouche tînfrl^t 
yo^a p^cjrîèz une levée ei^ négligeant éé 
îçe.çtr^ IçTOl. , 

.f I y^ ■ < ..- i ■ - . — ^J ^ ^ rO- ^r^ i;^ 

CHAPITRE Xni, 
Si Fon umm kd^m h nettf 4 ^^r^ 4f^itf^ 

i, qq*on ait tourp^ le dix ^ votre 

le vogis ayez le rc^^ Iç valet! 

deux petjtç atouts^ ayc^c hutç 

s cartes, & que çç foît votr^ 

par atout ; dans ce cas çon^t 

le valet, afin d'empêcher que 

Te fa levée, & quoiqu'il y ail 

f^ÇQur cje. ci|)q à quatre^ que votre nffwi^ 

encore que cela njan- 

une feinte du neuf a^ 

Ôtre aflbcié vou^s ffera^ 

votre ^ifpbfltfon. 

rnç à votrp droite, ^ 

fet, le dix, letuiit, i¥ 

în iou^iit Iç valet vô«jd 

►ut propôfé daps le eas 



)tis faflîez uti/? grand» 

couleur dans Ia<^ueJle 

; entrer de fôn pro|Mrçi 

ms laquelle il cft #weé 
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JW^aîêma ét^Joiier î d^ns leprefnkTcaa , n eft 
h préfumer qu'il ]oi$9 ft meilleure couleur ( 
à tlf v4Mt qu» vou» R^ ayez |>oii\( , (jue 
vftk» n'tces pa* fétt en triomphés , À quH 
i\>fe par conl^qtten^ peiqe vous fbrc«r: il 
jettera una- auerit couleur dan» hiqueUe il fe 
Cfe^v^r» pàifàblement pourvu » ée vou» 
tepr«f)érd par ce ehaogemenc qu*\\ el\ foi* 
Me eç acoûe ; aiji lieu que s^ continua à 
JMev daflia celle de fe première levée , pour 
j^èu^ ^& voû» le connoiiBçz boi) Joueur ^ 
y(im d'eye» caiveRtre qu'i> eft tort en tri- 
oittpliN» ê: ^fJklV demande ^ vous jot}Ye«. 
en conféqueneev 

^^uyi a> a cte dft 4 fimMÉM» M-JM 

de Wnfst, que de cnanger (bu vent de dou- 
leur» p^tqjp qu*^ «oUrtIe Ti&tiitt <Uns cha- 
que nouvelle couleur de f^ire tenir la mai^ti 
tÉK aribwAirM} c^oépourqMPÎ vfHi»}oiiea 
é»QtiiMCoiiteiMr ok veiwave^ la dame, le 
dix & trois petits» & que vatie ami y mette 
fçulement Jç wuf » m çaj que vous fofez 
foible en atout j^ fk que vou^ i\*ayçz poîoiç 
dSutrç bônoo ^ujeurà. mettre fut le t^pU^ 
a ne voyus reife pe.a dç mm% i ftirç. quGdç 
Continuer dapjs la 9)éoiQ cjpiyleiir\ çn jou- 
ant la dame j vous feiffez pJV- li W çfioilC 
dç votre amjf ^*it U veut; coupât ott aon t 
au ç^ qu*il ç'teu ait pUis; rt^^^^ s*îl orrivQÎp 
ôu^taiit, revenu premier à îwfir > vous eua^-- 
fez Ifi dame ou k v^l^t ^ujpçjauw ÇC3U;^CUÇ 
9vec une cvt^^ t| vaudrait tpjçux de com^r 
î©encç? par ^a^axoe op Iç v^lçt d'uùp^? 
ïîe$ cotrfturr, parce qu'il y a cinq contre 
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^pQX qae vQtre ami porte au moâos V!n{>oi| 
seaf dans ruiie des deux. 
^ V. Si vous avez Tas^ile roi, & une pçtitç 
carte d'ane couleur t accompagnée de triom- 
pbes; ai4 cas que votre adverfaire à droite 
entre en jeu par la même couleur» laifTez 
pafler fa carte, parce qu'il e^ i parjer que 
votre ami porte une meilleure dans ladite 
, couleur que le troifieme Jpue^r; ii cçla eft 
4iofi 9 vous gagnerez par - 1^ la levée ; finoQ » 
ayant quatre triomphes » voqs ne coures 
aucun rifque de la perdre t parce que » 
^uand même on feroit atout ^i il eft à préfa-t 
mer que vous aurez le dernier. 



CHAPITRE XIV; 

^vertijftminii qu'il ne faut ptnnt fe âifMn im 
premières caries dans la cmleur fatte éejem 
aêasrfaire^ ffc. 

h Au cas que vous foyez foit^ile en atout^ 
& qu*il pe vous paroifTe pas aue votre am^ 
çn foit bien pourvu , il faut oien prendre 
garde comment vous vous défaites aes pria-! 
çipales canes de la couleur fane de votre 
adverfaire : car çn fuppofaot qu,e votrq 
fidverfaire joqe dans une couleur de laquelLe 
vous avez le roi , la dame,^ & un feul pe-ç 
tir» au cas qu'il entre par Tas de la mômç 
couleur ;(i vous jouez la dame, vous donnez 
à votre ami un indice infaillible que vott$ 
fivez encore le roi : quand votre aiçi y au» 
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foit renoncé , ne mettes point votre roi» 
parce qae fi celui quia joué le premier daof 
cette couleur", ou fon ami porte le dernier 
atout; vous rifquez de perdre troia levéea 
pour en gagner une. 

IL Suppofé que votre ami porte encore 
dix Partes , & que vous jugiez qu'elles ne 
font que d'une ieule couleur ou des triom* 

Îhes; mettez encore que vous avez le roi^ 
r dix 9 & une petite de la couleur fone ^ 
aveè la dame & deux petites triomphes { 
dans ce cas, il faut que vous lui fuppofiez 
cinq cartes dans chaque couleur, & jouer 

rr c ' " ' couleur forte: 

voi », vous ne fui- 

riez 1 m jouant votre 

dame éuifit aufli , con^ 

tinuc eut fe fervir de 

cette que la partie fc 

pttiff enefoitde4àgu 

111 ir quelle carte a 

itéti tant à celui qui 

donn oir & de fe rap^ 

pellei ous croyons ne* 

ceflai :eilui qui domie 

devn arte tournée de 

façoi , uver quand il ea 

aara be'foin ; car fuppofé que ce ne foie qa'ua 
5^ & que celui qui donne en ait deux de 
plus, par exemple, le ô &le 9; au Cas que 
Sbn aflbcié fafle atout de Tas & du roi , il 
faut qu'il y mette fon 6 & fon 9 » parce que 
Ion aObcie portant par exemple Tas, le roi 
& quatre petites triomphes, le reifouvien* 
dra que le 5, qui, eft le feul reftant> & 
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le dix & deux petits, ^m <lèVt^f6etm |Mk> 
Wet 'le «Jl ; fi «el«« 4t w«rè 'd«*fè *tjèufc 

»if4à l^^^te A«t» tfMî, lewiel 11 «stortPfc 
aite viHeiii-, fi «elui ft iM êtiOtt j«>itâ it^ft»^ 
CM. OWte Aç06 tit-lltalMtfUVrer tie MaftiMft 
}ir«a|u« jaiIWiS. • ■ 'i 

■ V^ Swppefô qtfe Mtm «Véï! W îheinewè 

«tortP|**> "«fti» réffKfftiW A STâtëlus-oêru* 
«WBi & «^'« «OMfewbletiw>ratm%«dvetC 

M ij>«w»ôïtai« ftitttié » A «t ftîtt ft tf?. 
«*rt|*^ « votifc gifrtëz tt v<Siti«, 4»^u5 -«(j^ 
««[*»« *suè TadvtiftttKî » lié TSflfflfe Mt 
la«wel«w fortev «û Heû «fèe fi vdus aviez 
fiPisip»^* aeHj «élâ 1^ V6«s ittratt fbft 
«priiM ^ifllrï»efe d<«ie te-^ée , •pendant Qûè 
'«O»»ip«û«'0i6t«i f*h^ i^tt)b*tettwit troîé 
•«iqtecW', «A *t«î<k»yoftt xxfett mért»*;. ' 

0( {rioli^^^ tendit 
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cdMNrMki ta botI é w (mm 4» «Mf« ému 

Suppofô (we ypus ayez trois çriompKës, 
lorlque pettroiït? o^q ti ))làs , de qtfil vous 
mlkiè ^^ivcdre ^uacre cartels d'uoe cenaiae 
^dul'Mr^ îots^ acpuc » parce que vous in* 
âi^ilNe i»ar4à a voire ami que vous \çè avez 
tous, & vous fourniffez par-U occafioû à 

imt <}«i voas )«em; ^t ce mote» , fi^» 
IfêlTfê ^aM>o dit (l^à pué mù fcm tadkt 
c^Kiteur^ il «$ui^ iottM ^ttarirè, J9f(|MU 
Mfè tVit êcM qa^n4 fméibift cû^; lèt 

Suatreque vous y avez joiDtaiAwc»cuf| 

jMÉmim ^ Mlim^ jj ttt4 plribr qi^Yiowt 
ifttfi ^m, miïi^bi&t ^oTtm Vfk imidieum 4pÊt 
)è dim*âr jWKfcufrv 41 ^'enMt qùè vo«b 
Iji^t^z «tire ctamte ^ale de. ficni^di^ fakt 
ti^èii \euècsv œ iftfi De femic irrràiRBbè»^ 

trenieot. > 

Sa^dSè ^e «rans iirpe2 «ifiq aibuti^ & 
tk ^^«JbH^ krmut^me MCrè cMri^^ir^ «: 
^ v#^ t)ytt >pftmtor aiû jeil^ vous t» 
tWi«s&«ieux.fli(ri5^e<4e Kf&tiÊm^fiœt yur 
là «6(MéMw 0b iw«&ieft^ftv«2;£t4 >dKé fqife 
H^Dil^ «M<k«|ft «edim tfaHis las dMDc oiilcrtife 
«btHenit) ^«W édvei^fttes ^norH vftaili«ii- 
t>fô6)efliiéyt at»i^« « ^Duenont 4$ai%4à ^nMtt 
)^(5{M jiu { «u mm m^ g V4du« ^vic^tcom- 
mencé par en jouer V^n^-ftiâme^ ite ^^tm 
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CHAPITRE XV. 

Mstpticatim plus ampU , emment U faut jmief 
iu/iquencts , dormie â la riquifitknée ceuM 
^ avaient acheté ce Traiii en mÊnujcrit. 

l. En fait d'acoac, il favt toojoars jouet 
les plus hautes de vos féquences, à moins 

3ue vous n'ayez l'as, ]e leA & la dames 
ans ce dernier cas, jouez la plus baffe» 
afin d'inftmirc votre ami de la fîcuacioa 
de votre jeu. 

IL Dans les couleurs qui ne Ibnc poino 
triomphes , fi vpus avez une iëquence corn* 
poiëe de rd» dame, valec, & deux petits; 
ie meilleur parti fera de commencer par 
le valet; n^importe que vous foyez fore 
en atout ou non, parce que, en faifant 
tomber Tas, vous faites circuler toute la 
couleur. / 

UL Et an cas que vous foyez fort en 
triomphes, fi vous avez une léquençe d9 
dame» valet & dix,'& deux petits, dant 
quelque couleur que c^ foit, il faut jouer 
it plus haute de votre /équence, parce que » 
foit qu'un des adverfaires coupe cette coii* 
leur au fécond coup , n'importe , vout 
trouvant fort en triomi^es, vous faites 
tomber les kui*s , & reuflirez à faire le 
tefte de cette couleur. 

On peut obferver la piétne méthode j^ 
lorfqu'on a une féquence de valet, dix» 
neuf, & deux petites d'une couleur. 

IV« Si vous avez ^ine féquence de roi^ 

dame' 
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daOïe^ valet & deux petits d'une couleur» 
jouez votre roi, n'importe que vous foyez 
tprc en atout ou non, & faices-eo de même 
id^ns touces les autres féquences iofériea- 
res , pourvu qu'elles loient de quatre cartes. 
V. Mais fi vous vous trouviez par bafard 
foibie en triompher » il faudroit commen- 
cer par la plus bafle de la féquence , au 
cas qu'elle loit compofée de cmq cartes; 

ce Tas de 
faire ; 6c 
us faliiez 
îfle? Car 
'uûe cou- 
Pbible en 
e fauricz 
; fi vous 
es, vous 
femble ; 
s dès que 

]ue ooi^s 
iomphei. 

Si vous avez as, roi & trois petits^ 
Koi , dame & trois petits. 
Dame , valet & trois petitSir 
Dame, dix & trois petits. . 
Valet, dix & trois petits^ 
Dame & quatre petits. 
Valeti& quatre petits. . 

Dans toutes ces différente^ pofitions j^ voul 
êtes très fort en triomphes ; ainfi en jouant 
iuivant les règles indiquées, vous êtes cer- 
tainement afluré d'être maître en atout/ . 
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Si vous hHvet qaè âênt iM ff ^ft fMmf 
triomphes, vous êtes rciblè» 

VII. Quelles fyneê de trimn^ei {)eiN 
^^Tteiic vxy\x% àtatormr | fercier ¥0(i:e aiai à 
jouer atout? 

L'û&tfâispedci^ 
Le roi & trois jpedtti 
J:.t il^flie A croit peiicab 
Le valet 4t crois pecîci^ 



X. Suppefè foe voua ayes l*a3:» te valet 
& un peoc a^Mit, & que vojite IÇU voua^ 
en joue^ ponaaa pîEnr^Mnple le toi çc trois 
petKs» fauc-il artciwFaè où le, vaiec? Sup* 
foiê encore que ircftre^vetfiûce i droite 
aie trois triompbioa & «lui à gauche ua 

, es faifanc 
; & eta jouant 
V à vot¥6 di^^ 

1^ nàh fi eite ek 
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itir^; « ifM ««Mft Msrtifffiitt toar-ità i 
fa4>in«fft^ à jKtcte 4Vm>^M' m Anne» 

Mk««if«a ipofti If «t , « l^af «oiiftqanft 
:vot|9 m |p»«*w ^1 ^«0Mr te kvéts e» 
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triomphe ou pon, mettez coujotirs ladatnei 
de même û vous avez la dame , le valecy & 
We petite. carte, mettez le. valet; & fi vous 

i)orcez le valet ^ le dix & un petit, mettes 
e dix, parce qu'en jouant lafeconde de vo« 
geilleures cartes , voua faites efpércr par- 
à votre ami , que vous avez encore des 
plus fortes. dans cette couleur; il pourra 
juger au moyen de^^ caicuk joints à ce traité» 
quelle eft k chance pour ou contre lui. 

XVr Si vous aviez l'as, le roi & deux pe« 
jtits dans quelque couleur que cefoit, &que 
vous foyez en même temps fort en triom* 
pbesis'ilaw ve que vocte adverfaire à droite 
entre dans cette couleur^ laiiTez paifer fa 
carte y, piirce que la gageure eft égale que 
votre ami a une meillcttre carte dans cette 
coulejjf que le troifieme Joueur : fi cela eft, 
vous ga8;nerez une leyée en jouant de cette 
façon.i finon , étant fort en triomphes ^ vous 
ferez infailjihlement votre as & votre rôi. 

^yi* Si- vpus aviez l'aii le neuf, le huit 
(& une- petite de triompha, &<]iie votre ami 
jouQ teridix,' laiflezjeapaflèr, parce quÉ 
yousêt^s £&r de faire deux levées , &. moins 
qu'il n'yi9it deux bonheurs derrière la main, 
louez tout de.méme que fi vous aviez levoti 
le neuf,- le huit» & une petite triomphe» 

XVÛjrSi vous voulez faire donner vos 
adverfaires dans le panneau, voici Qom* 
ment U faudra . s'y prendre. Si radverfetré 
à droite entré dans une couleur dans laquelle 
vous ayez l'as, le rri & la dame, ou Tas , 
le roi: & le valet, mettez l'as, parce que 
cela éçcouragera voore advcrfaire d'y re- 
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tourûer : nono^anc que vous attrapez votre 
ami. par cette façon de jouer , vous ne lais» 
fez pas q^e de rronlper vos adverfaires en 
même temps 9 ce qui eft d'une très-grabde 
^nféquence dans le cas préfeot: voici ce 
qui en réfulte: fi vous, aviez mis la plus 
oafle carte de la tierce majeure^ ou le valec 
de l'autre, couleur ^ vous auriez mis votre 
adverfairç à droite en état de découvrir 
combien vous aviez de fupérîorité iur lui 
dans cette couleur» & il en auroit imman* 
guaMement ehan^. 

XVllI. Suppofô que vous ayez Tas, le 
dix & une petite dans une couleur 5 ou Tas» 
te ùeuf'â: une petite dans une autre; par 
laquelle des deux devez* vous entrer en jeu ? 
Héponfe: par celle oh vous avez Tas, Je 
xteuf & une petite: par la raifon que la 
gageure eft égale, que votre aiTocié pone 
une meilleure c^rte dans ladite couleur que 
le dernier en jeu: finoQ fuppofons pour ua 
moment que votre adverfaire à droite encre 
en Jeu par le roi ou la dame de la couleur 
doDt vous avez i*as , le dix & un petitj 
dans ce cas il eft à parier que votre amt 

Îorte une meilleure carte que le troifieme 
3ueur: ficelaeftainfiy dès qu'on retourne 
<)ans cette couleur vous avez la dernière » 
qui vous fait tenir le jeu , & vous donne 
Bar conféquent la chance de faire trois 
^vées dans ladite couleur. 

Un cas ^ui démontre comment en peiut te procui^ 
' reria dernière carte^ (tenace.) 

JCIJS;. Suppofons que A & B jouent en- 
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fBOàê^vmÊ partie de Whisci difonseiMmi^ 
mie A parce Vu^lk àKm% le ^àx^ kl^uîc^ 
Aie qintre de »d|e ^^ ce qi}i hii ^e f^ke^ 
JK levées flhres» 

SuppoToM eec9reqtt*ii ait tes oiéneftcerw 
te» e» pique , cela kii fer» eocom &| 
Içvée» Ares de piae» oous peiloM ceci eii 
met fiir U mMime que B fiorie iM|ôuft^ 
le dernière eerce ée ees demi ceuleeri. 

SùppefbM^Be B aie le mdme jee ee éoer 
A eft carreau^ ^ne A perte aii pique À ea 
irefle» & qu/e AaH la demkwcQrceeocwa» 
iieoearmo, êelafbf»doiisele?ées£iires|^ 
£ A eft toii|oin>$ premier à jo#et. 

Le eu prëeédcoe d^oetre ^e les dai» 
|e« feeeexeftemeftt éfaux: rinftfl Pm cm» 
ïautre nomme fte atouts qea&d il 4ft pie« 
«ieràjofiier, il Ae gagnera wecreleefevéee^ 

Mois fi f UA oomn^ les nîompbe^ fli qii^ 
Yaocre feic premier à jfMier » celui qei nosN 
iM fes tnoBiphes doit g^ev qmtonse 
levées» 

Ceux qel veutaie parveeir à )eaer ee jeit 
4aM la deml^ perfbâàon « ne édivene 
jmnt fie coiitenteir de Ikveir kfoad kscaU 
Ci^ cootews daes ce TttM , ai de poy^ 
^eir luffer de tom les ces tant généraux qcMi^ 

CceBers qirà fiùxmont arriver ; mali 11 
aufllquHfii Qofeivenc exaâenieet eeaeeft 
les cartes qu'on jece, & quand on les jete;^ 
fi c*eft leur ami ou huradverftire& qii4cot^ 

Sue obf^rvera fcrupuleufement cecavi^^ 
. evleod^a H^emçQF nn babile loueur*. 
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«roit en Avèur 4« Bf que le roi fe iroiivf 
#bfjE D: fi BOu$ rédMiCofis .le nomhve de 
éuatre cartes dans UQ<» niain à crois t ]if 
Jhdfice feré de croîs k 4e^{ & fi nous r^f* 
duifoDS le som^rf de it? ois cartes dan$ une 
main à dei>)c^ la ebaQOe eft de depx i un 
eue B gagnera mi^ l^é^m in$itaqc fyn ajs 
4e itifomj^l en tsibfcrvim fcd» jrigfe, ^ 
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pourra la faire Taloir dans toutes les autref 

couleurs. 

II L Supporé que vous ayez la troMieme 
triomphe, & la troifieme carte d*uoe cou* 
leur avec une faufle , & fuppofé encore 
qu'il ne vous refte plus que ti^is cartes, on 
demande laquelle de ces cartes vous devez 
jouer V II faut que ce foit la fauflè, parce 
que , fi vous jouez votre trofOeme carte la 
première, vos adverfaires fâchant que vou$ 
avez le dernier atout, ne laifleroient point 
paffer votre faufle , & vous joueriez par 
conféquenc dans la proportion de deux à un 
cpntrp vous - même. 

IV. Suppofé que vous ayez l'as, le roi & 
trois petits d'une couleur qui n^a pas encore 
été jouée, & fuppofons encore qu'il vous 
paroifTe que votre ami tient le dernier 
atout, comment faqt-il faire pour tirer tout 
le parti imaginable de votre jeu? Il faut 
que vous commenciez par une petite carte 
de votre couleur • parce qu'il eft à parier 
que votre ami ie trouve une meilleure 
carte en main que le dernier i jouer ne porte 9 
Cela étant, & s'il n'y avoitque trois cartes 
dans la main de chacun des Joueurs, il s'eff* 
fuivra que vous ferez cinq levées dans cette 
eouleur: au lieu que fi vous jouez l'as ou 
le roi de cette couleur , il y a deux à un à 
parier que yocre'ami n'a point la dame, & 
par conféquent en jouant l'as & le roi, c'eft 
deux à un que vous ne ferez que deur 
levées dans cette couleur. On peut fe fer-* 
Vir de cette méthode au cas que tous Ie$ 
atouts foient joués , pourvu qu'qn ait do 
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kmnes cartes en d'autres coaleprs pour 
feire revenir celles en qyellioD. Il faut ea# 
core obferver qu'en jouant ainfi, vous rét 
duifez la chance, qui étoit de deux à ua 
contre vous, fur un pied d'égajité, & qu^ 
vous pouvez probableipenc gagner trois 
levées par -là. 

V. Si vous fouhaîfez que vos adverfaîrei 
faffent atout, & que votre ami vous aiç 
invité à jouer dans une couleur oti vous aveaç 
Vas, le valet, le dix, le neuf & le huit, 
ou le roi 5 le valet,;. le dii^, le neuf & le 
huit , il faut que vous jouiez le huit de 
chaque couleur; cela engagera probable- 
ment Padverfajre déjouer ato^t, dès qu'il 
aura gagné cette carte. 

VI. Suppofé que vous ayez une quatrième 
loaajeure dans quelque couleur que ce foit, 
avec une ou deux de plus dans la même 
couleur, & qu'il foit néceflaire que vous 
failiez coooetcre à votre ami que vous éces 
maftre dans ladite couleur; jetez votre a$ 
liir la première couleur oU vous aurez re^ 
nonce, afin de lui difliper fes doutes, parce 
que la chance eft en votre faveur^ que vos( 
adverfaires n'ont pas plus de trois cartes de 
la même couleur. Vous pouvez vous fervir 
de la même méthode vous avez une qua- 
»jcme au roi ; vous pouvez jètër votre 
roi, pourvu que l'as foit joué; de miômej, 
Il vous avez une quatrième ^ la dame, dés 
que Tas & le roi ne fe trouvent plus au jeu^ 
TQus pouvez jeter votre dame; tout çeç; 
met votre ami au fait de votre jeu l & voujf 
pouvez appliqqer la même règle ^ xouteà 

D 5 
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lès fSqoéticé^ ?tif)$irtèutë«, |K)itrvtt^f ' 

ayez en trtatn la meUleufo eanè de ^îAlaât 
cûi les compofcût. 

Vil. Riea n'ôù H etftnwm ^ do ^êôi^ 

des gens^ qui n*6iit q|]*atie tfiédkcfe oan^ 

noiffaoce au jeu» <]Qar(d 00 a coumA lo io2 

ï leur gauche , & qu'ils D\)Qt ^ue la dima» 

6c un feui petit àtotil { Il fiV^ft lieii dtf fi 

commun « dis»^, qM da ]ai ¥«> fàlti^ 

atout de fa darfté , daâs l^eSpérmc^ qciàieus^ 

ami pourra prendre |a ioi^ fi dn le iqat^ 

^ns réftécMt mill f a âeuic à un à miriep 

eue leur ami n> point lUs » de q^o ioppoir 

fant qu*il Téftc ^ ils ne fbotent ^s qu^ 

siibuent deut hônaeurs wnim un^ ^ affbîa 

bliiTent par conféquent teof }eu} il n*7 % 

que ia nécefliré dé fkire Wifim V^ dettO^ 

^es fogager à |ouer aiiifl^ 

Vin. A & B ftnt âffbcîéa contre C ft Df 
tous l^i atouts fbnt fertis, è Fes^ceptleo: 
d^]^ feut que C o«i D doivent at^jr; Mit 
])orte crois ou quatre cartes gagnatfres d*oo^ 
couleur qu'on a défà jouée « aveoufi aafe 
^ne petite d'aune autres oa demandé fi il 
fera mieux de jtter une de fiw «arw* ^9h 
|;nantes, ou une petite de la cwMor oè ^ 
a Pas. n fera beaucoup tnieua de Jeray vmm 
^e fes cartes gagnantes , parce que^ fi fi» 
«dverflrfre à droke joue dana la «ratour ai 
ion as, îl dépendra de hi) de hUtkf paflbf 
fa carte; & en faifant ceM, fon aflb«ié B m 
One chance égtïle d^avôir uise nfieilleure 
^afte dans cette couleur» /^ lo q:oi$enNr 
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jotieuf ; fi tél^ efl ahifi» & qolt ait une 
^ne h»uc9 ai iwer ou mie dans tt çouleuf 
de fi)fi ami, a§i> de fofcerpaf - là le dèmief 
^cout y Tas ^i Uv refte fe^ eocrer les circé# 
gMMi ^" ^ ^ ^ * V la 

petite ait4 

efte je éi4 

êMigé roihi 

fkmeî 

Tx. s* 

QuHl re à 

oroki diFii 

ie iM rorct 

^uev 3cro 

ami n phi^ 

^H qD I ce 

cat/l ^ . . ir-Ui 

1UM5 ievee* * 

X. Pour faite ccmnokre votre jent ^ t^ie 
^unj» voiiCi oomment il faudra s*y preDdre^ 
fiippofbiiè que vqu3 ayez uoq quacrieiue ma- 
ItUFè eti aeoBt , ou quatre é^ meîlleurea 
tffdnlphes^ fi Vous êtes obKgéde couper |^ 
fMtes t le atec Tas d'atout & joQca» le valet | 
ou prenez • là avec h meHlenre deaquacré 
triomphas 6t Joues la ptù» baflë, par -Il 
ireu^ fet CE éonoo^cre votre jeu? à votte amî t 
tpecte découverte peut devenir un ûioyeii 
ëe faire plufieurs tevées. Voms pouveas cm^ 
ployer cette règle dans toutes les couleur^.. 

XI. Si votre ami vous demande il voua 
avez huit points , avant qu'il foie temps dtf 
le pouvoir faire ;]ouez « lut atout ^ n'impoKe 
qi|e vous en ^et peu ou beaucbui^s que 
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vous foyez fort en couleac ou non , puiA 
qu'il vous demande ceU av^nc qu'il fois 
obligé de le faire » c-eft une marque qu'il 
cft fort en triomphes, 

XII. Suppafé eue votre adverfaire à droite 
tourne la dame de trèfle, &, qu'il enjoué 1» 
valet lorfqu'il e/l premier en carte, & fup- 
poféfque yous ayçz Tas , le dix & un autre 
trèfle, ou le roi , Jle dix & un petit; faut- il 
que vous coupiez fon vatet, .ou ,vauc«il 
aiieux de le laifler pafler? Il ne faut pomc 
]fi prendre , parce qu'il e(t à parier qu*ea 
louant le valet, puiuiue vou3 n's^vez point 
le roi, que votre ami Ta; il eft de.njiÂne 4 
parier, que quand il joue le valet de trèfle, 
que votre dit ami en a Tas , dè^que vous qq 
le portez point, donc vous gagnez une levée, 
f n le laiflapt païTer; ce qui n'auroit pas pa 
fe faire, fi vous aviez mis ^ ou le roi, 014 
l'4s de trèfle. 

l Cas où fon peut faire la vole. 

, XIII. Supoofons que A & B foieot afib- 

Îiés contre. Ç âç O, & difons que c'éft à O 
, donner, que A porte le roi, )e valet, le 
ieuf & le fept de trèfle, qui font triom- 
phes, une quatrième majeure en carreau, 
une tierce majeur^ en cœur, & Tas & le roi 
de pique. . 

Suppofons que B porte neuf carreaux 1^ 
deux piques , deuK coeurs. 

Encore, que D ait l'as, la dame, le dir 
& le hi4it d'atout, avec neuf piques. 
; £t que C ait cinq triomphes & huit cœurs* 

A doit jouer atout, que D prendra ; Cl- 
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loaera pique que fon ami C coopem ; C 
jouera atout que fon ami D pi^ndra; O eiv- 
trera par pique que C coupera; C jouent 
atout que ^D: prendra : & D ayant la meil* 
]eare triomphe, doit la jeuer; x:ela étaac 
fait 9 D ayint fept piques en maio ]esgagQ# 
& fait par «là.la vole. 

C H APITR E XVII. 

jtddition de quelques coi qui n*Qnt péînt (ti 
rendus publics dans la première édition. 

I. Si votre ami commence à jouer par le 
roi dVne couleur, dans laquelle vous av« 
renoncé, laîflez- le pafler à défaites • votta 
cl*une faulTe carte, à moine que radverf^te 
à droite n'ait mis Tasv parce que, , en fai- 
fant cela, vous i^iites circuler la couleur 
de vot>«e aflbcié. ; ' 

II. Supppfé que votre ami entre en jeu 
par la daflid d'une couleur, it que Tadyer* 
faire à droite prenne dé Tas ,' & qu'il y 
rejoue'; au cas que vous n'en ayez poin^, 

Sardez- yotts bien de coupée fa carte, malt 
éfaites - vous <î*une faufle ^ 'parce que voU^ • 
ferez pafler^ par ce moyen, la couleur db 
votre ami: il en faut cependant excepter le 
. cas où vous jouez pour la levée jmpaifeF, 
puifque vou^ pouvez couper alors, furtouft 
a vous vous trouvez foible en triomphes.- 
III; Suppofé que vous ayez l'as, le roi, 
& une petite carte d'une couleur, & que 
•votre adverfaire à droite y joue,* fuppofé 
àe plus que vous ayez quatre petites triona- 
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bhei 4e point d'Mttes boaon toi^Mrk 4 

lûiiert pote enôore t)ue vocn «dY^ir&ite 

lé dmit» MOV par fe wuf onig^el^^ni^^ 

*baife ca^Y datts te ite^^ |Mrrodz ép l*«s^ & 

:«ecdurtia ^cn^ |a taktn to^fgnr par «se 

tpedcei votre «dveiiaire |i^;m patr> Ù i;aé 

le roi eft derrière fa inain^ & m ttiaciie 

{gu- conféqueat |x3int fa dame^ 3 il Hfidne ; 

trcïa vousptùiriiTera une probabilitë de faire 

cette levées & inftnuri ^o même temp» 

. votre anû de la fituatioti de votre jeu. 

^ IV. Si vdtit ami vou^t)blîge à toupet dèi 

le tommencem^t dtt }eu, vocs pouvez 

^^9KHd9; ^« vpcre jeu ne (ojt la^^ ide 
^4^é A ofWl aMi (te^ que irous Im £gh^ 
w^ tri^fiipfillt |û«es* les. 
. V* Sappoie ^*CT ayaot |iu)t l^ioli vom 
.^M^ffîes: yoM ^i, 4c c^ ^^Im-H rt* 

pomt d'honneurs ^ tandis q^ yQ^$ «vet^^ 
:Mr ^cea^ » le i^) la dame de le i|iy ; oU 
.i^ HHto le valçt & le dix;, qu U 4aiie^ lé 
tvatet & le dix de triompher û Vc» jom 

aiput, fiie£te£ «oi^pnir» le dit ^ pai«e ^ 
.^e^ Biotfire à voire ami m% vpu» Yem 
j^ottsc liooqmi»» JBs il pf liç ifigier 4ofi|6â «ft ' 

: Vh Suppofé^ike V4»tte^idwii&|te4 droite 
,«f^le Iofâ|ii'il a jiiMC poîiitsy & que Im 
imi ip p?iw wiÈui boMvewi ^t ^^w^ 
laecmtïaire» iiy^a te roi, te Muf, <fe«iit 
j^te triomphe, ou la daiqe» le œufâ le 
petit; fi votre anû joue atout ^ aietiea 90tÊt 
toeuf » pai^œ ^u*it ^ à parier aoaoar ^ 
itew i Wj». «ws 4f ^îc aei 4e «aiMrt» pM 
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éÊ^tim vétfe fMin s «^ofi^ M Joâiitt te 
•euf ircBftttliivxilleftè voteH.proïKQ Avanuigcw 
VlL Sivoi|9|<mestsarbaltfduoe€OQleiir 
4ms laqtielie vàot^ Bvcft Tai^ lit ^tM^ & «teiit 
fMi a«ts 4e |)lu»} f vous voye» ea }oiMtii: 
«MHS «s^ -que Ylotm aâdi y SMktè le dix 0^ 
je taiec^ & ifiie Vops tiai ubt €Aims fttiie 
lAins <|iiàqa1aM«. couImt , oa ftukwenc 
dette on trdit peikcs triomphes ; dans ce 
iiiM%ià^ (it pM ifi«ar«itn|t) jo^kk votre 
Mfoe ftele Afi^xl^étsbMp «m uvccm; voàçi 
KEfe lîui to Té&bem^ ta looMt cette coli^ 
te^^ «09 éoMre» ipciQ ckaiictf ^e à^Kitre 
«Éii «d'y èvKAr «w amifeimr oèrte tqM te 

l8vké4jatterAAisiaKiifecfrakiir^ bgaeUt 
^MfiPoic t^n^bMbkblecnest été te jmmi# 
Itet ^ Vn g d» »tgg fat ieii «sniteÉt t:eN»iiie» 
mmt «d^eovmrt mo. vous azvM ViMMciim 
iteléiiMrteiMareice^ ^ siummc |mr eo» 
iKmiNtt Jiàt <itoBi i^owr vous empAotesr ^ 
lUre fDH» 9m fcdu ; «laîs puîfiyie yùn 

rta âîaGy «otie; uni peitc lifémMU (emk 
ni^beL t>0Qr l^fëelfo vous tlmis^ èi 

miL SQffofé'qedVoiisaycsraff&tedfctt 
«ie «ionqphe^ <& ^m vèus fi)yAAibft dtas 
jtei Otob MMos coiiteim; 6 vom éetapm»* 
M£ir I f^m^ joiiM tiocre «s ft «sTiiâfe te 
deux d*atout, tfio de faire tenir la teWeè 
^i^oive mai ^ 4c4i faire te8d>ev dimx trtem» 
iih«É ceotrè hm;; ^and nièiie le ^efSkiOi 
Joueur g^nëfôit tcfte levée , «"it jôu^^riirf 
l^ulDur ^as taquelte vous pêf tes r«» te 
»M>lB4MKO^OotetiMcs$ i»IIâBpaflRtt:ft 
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carce^ p^^ que la ga^are eft égAè cfaé 
votre ami y poflëde uoe meilleure qae le 
troifieme Joueur: cela étant» il aura uq6 
belle occafion de faire tomber deux tiioak*- 

flies contre une: quand vous fêtez premier 
jouer, U £radra tâcber de forcer une des 
deux reftances, au cas qu'on en ait d^*i joué 
deux , & vous avez encore la chance en 
votre fa^^eur oue votceamiai tient une. * 

IX. SuppoCç qu'on mt joué dix cartes , & 
que vous ayez le roi ^ le dix, & xine petits 
d'une couleur qui n'a pas encore été fur le 
tapis;, fuppofé de plus que vous ayez gagné 
fix levées r& que votre ami entre danà ladke 
couleur, & que perlbnne n^'t oU un atout 
ou une onzième carte ; dans ce cas , ne 
Jouez point 'Votre roi, à nKûns que votre 
adverfaire i droite n'encre par une fi haute » 
que vom foyez obligé de vous en forvir, 
parce que vous pourrez le mettre quand on 
vous fera on retour dans ladite couleur: 
cela vous vaudra k levée impaire oui faic 
une différence de deux ; fi par baiard oa 
avoitjoué neuf cartes d^as une pareille cir- 
conflancé , il faudra obferver la même règle; 
il faut au furplus fe fervir toujours de la 
même méthode , h moins que le gain de 
<leux levées ne vous donne une chance, ou 
de fauver la partie double, eu de gagner 
Je jeu. 

X. Suppofé que A & B jouent contre G 
& D , & que B ait les deux dernières triom* 
phes, & la dame, le valet & le neuf d*une 
autre couleur ; fuppofons encore que A n'ait 
ni Tas, *ni le roi ou le dix de cette même 

coif- 
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éôaitÛT^ & qu'il doive y jouer: on demande 
quelle cane B doit jouer pour ie procurer 
Une probabilité des ^lus |:<arfajte$»d'y pou* 
voir faire litie levée. C doit jouer le oeuf 
de cet^e couleur, parce qu'il D*y aqxie cinq 
à quatre cooCre lui, que foA advtrfaire 9 

{(au'ch^ cjçioi le dii^ ; & ^uand il |oQeroit ou 
a damne 6u le Valet, il J a aiftour de trois 
à un que Tas où le roi fe trouvent datis Id 
icQ de fondit âdvérfaire^ ainfi à réduit U 
chance de trbis t oh contre Mij feulemtnc 
à celle de dinq à quatre. 

X/. Varions le cas précédent, & fnettoné 
Jte^roi, le valet & le neuf d'une couleur dans 
la main de £, dans la fuppoficion que A 
n'a, ni l'as, ni là dame bu le dix: fi A eft 
Je pi îtte couleur, r^« 

salii le, pu le roi, dû 

X iyezV2s;Ie^6!& 

troi; tes d'une couleur 

qui] ée, & qu'il vous 

femi >orte> le dernier 

tftou r. à jouer, jouez 

une L» parçç que la 

gage ^ . fe. ami porte une 

meilleure carte dans cette couleur que Iç 
îdernîer loueur j fi celaeft ainû, la proba- 
bilicé eft pour vous que vous ferez cmq ou 
fix levées dahs cette touleur, au lieu que u 
vous jouiez l'as ou le roi, jl y a d^ux contre 
<i2n que votre ami n'a poimt la dame, & par 
^nféquent deulx contre un que vous nf 
^feritt que deu:^ levées J vpu^ rifqueriez jde 
perdre trois ou quatre levées, de ccttf 

Tme IL E 
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ftçon du» cette feule doow^ poor et^ 
«luier uD^ • 

TxiIL SuppoÊ que ^mrc amî entre en jeii 
par une çuuiçur dont il a Tas, la dame, le 
^ec, accompagnés de plulîeurs autres; 
ao*il commence p^ Tas» & qu'il continue 
^ec la dame: au cas que vous en ayez le 
foi & deux pep.ts^ prenez la carte du roi\ 
éc, fuppofé .^uç vaus Toyez^fort en trîom- 
Bbesi ea fiaient tomber ceUes des autres^ 
éL en ay^t up^ i>etke de la couleur fort^ 
de votre ami » vous là &ites circuler » fit 
gigoerez par ^ là iM)mbré de levées. 

CHAPITRE- xyia 

DmUmàîn dujeu ik Whifi, iu myen iufu^ 
on rifôta ta plupart dis «rr cntiqaes (jfA 
ftuverajunytr, fait pat demahdis & p» 
riponfif- . , . \. , 

î. CoWMtwr iwA • il iouer ^ffl eriomphe » 

afin d%n tirer tout l"avai»» poffibleV 
ft. PàreouréziéTTa^tétdftWhiï^ Chap* 

î. cas 2 & faivams^ Ghap. Il; ; 
2. Comment fiaot-a jouer le^ije^icnce^ 

èn.atout? - ^^ ^ ^ 

R. 11 faut commeooer par lai plus haut^ 

fi. bottltlient faôt'-il jouer^ les fô^aenccs 
quand elles ne font poiéL ett.fti«mphes ? 

R. Si elles fdfic compôCéeside cinq cartes ,^ 
il faut commencer jpar la pliis.bafle* & par 
la plus hfaute^ li^Hcs ne fiwifijqûc de ^oit 
ou quatre.^ - , ^ 
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^ iPoiiîquoi donne- 1 -on ta préférence 
îmx couleats dans I^qnellet on porte les 
feouençes? 

R. Parce /xîtt'bHes tbnc les meilleures 
"qa'on paidè fooer^ & qu'elles font tenir la 
main-datis d*aucrest 

;. Qpand fatu^il cAe&er de faire d*abord 
des levées ? ' . ' 

R. Lor£qa*oh eftifoible in triomphes. 
..6. Quand faoc-il d^abord ne {Mis fair^ 
•des levées? 

K. Lorfiia'oia eft fort en triomphés. 
. 7. Quand fERioii |oiter une couleur dont 
t)nal'as?, 

R. De» qaV)o «à à trols^ de 2a Inâiie 
çoaléur ^ / à l^eitte^iob cepeiKlailt deàr 
'triomphes. 

8. Quels font les aÉs oti i} ne tML point 
Jouer une o(Kiknr>donc on a Ttf»^ 

R. U i)è)ftua:poi<it josier quand on en # 
quatre- ou iphis^ dans uûe autre oôulmr» 

EFûe que vw vient è l'aide de-cètt^cou^ 
ir fbrte dans ieu)sf^oin« & voui là faltcfc 
faire dès que iesmotfts (biHt tôiâbéàî 

9. QoMd ooitokirM une carte <llé confé- 
iqueMe;,< foittlà Arotlô^ foicà gftaéi^ eiûWk 
nwm faqtf*4Moèe»*f • * 

Rv Voyez Ch^p. XL cas iwChapw-Xlfib 

10. Pourquoi faut «H (pî VdâV 'joMet 
tMjoiirs: lU\ini«^e5^p(sSnti que vdi» a¥çz 
0iarqtlés^ ou. eip VôUs régtline fut ceuat di 
voa adverfàipest 

, ft. Vof^st Ctepî. K ess «, & les raé^ 
f tm$ .qtf*îMto€iét«âlinert 
£ 2 
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II. Cdtnment peut-on lavoir que oocfe 
ctmi n'a plus de la couleur dan& laquelle oti 
joue? 

R. Voyez C3iap. V. cas r, 2. 3. 
: 12. Raiibospour mettre le roi, la datne^ 
le dix, &pour ne les pas mettre quand on 
éOt fécond à jouer. -— Voyez Chap. XL 
cas I, 2, 3. 

13, Pourquoi faut «il jouer la dame, Î9 ' 
iralcc. Je dix, d'une coukiir, quand on la 
joue pour la féconde fois , & qu'on n'en m 
que trois? — Voyez Chap. XIV. cas 4. 

14. Quand &ut-Jlfurcouper oujiep!oinw 
farcouper votre adverfaire? 

R4 II f^ut le. furcouper quand on eftfoi- 
b)e en triomphes ; mais dèst)U'oQ y eft fore ^ 
il faut Y aller d'une fauHe carte. 

I ji Ralfons pour ne fe pome del&îfir des 
meilleures, cartes dacs la couleur forte deS' 
#dverfaîr§iSf — ^ Voyez Chap* XIV. cas i. 

16. Si voire ad verlaire adroite entre par 
une coulQur, dans laquelle vous avez Tas^^ 
je roi !& la dame, pourquoi faut- il ntettre» 
l'as préférablemenc à la dame ? 

. JR. Parce qu'on fait donner l'adverfaire 
àm$ }p panneau, ce qui dl plus importanc 
pour vous dsihs ce cas que 4c tromper votre 
4(ffoçié.r \ ) . . 

17. Quand faut -il déclarer ou non^ 
yotrc couleur forte? 

, R,. Vous devez la déclarer quand voua 
n'ayez qu'une foiIe d'une couleur forte, ti 
que vous faites atout pour la faire paflfer; 
nais il n'eftpasnéceflairede la découvrir» 
quand vous êtes ^gatemencfon danstooteab 
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i8* Pourquoi jouez- vous le dix, fi Ton a 
tourné I*as à vôtre droite, & que vous n'ea 
ayez que le 4ix & le neuf. — Voyez Cbtp# 
%IL cas I. 

ip. Pourquoi JQQez-voqspréférablemeoi; 
daos la couleur oit vous avez le roi, quo 
4ftns une autre oh vqi(s avez la dame<^ 
toiices les deux étant cpmpofées de asémo 
nombre de cartes? 

' EL. Parce qu'il y a ? à i que Tadverfaire 
à gauche ne porte point Tas, & 5 à 4 qtt*iL 
le porte ,* û on joue dans h couleur de la 
dame, qu'on pçrdi^oit fa dame, & qu'oa 
jauerx)ic d^fa^antageufement. 

20. Pourquoi jouez •voiispréférablement 
dans une couleur où vous avez la dame, ai( 
lieu de jouer dans uno oh vous avez le va? 
l^t? — Le cas 19 y répond. 

21. Quand vous portez les quatre meiV^ 
leures cartes d'une couleur, pourquoi jet» 
tez- vous la meilleure ? 

R. Pour faire connottre U ficuation du 
jeu à votre ami. 

2SL Comment pouvez-vous tirer \fi roei^i 
^eur parti poffiUe dé la couleur forte d? 
votre ami? 

R. Le Chapitre huit en fournit fix ex- 
emples. 

23. Si l'on tourne la dame à votre droita . 
& que vous ayez l'as, le dix & une trîom^. 
phe, ou le roi, le dix & une triomphe; 
comment faut -il jouer, fi l^adverfaire 4 
droite entre par le vatet ? 

Jl. IJ fapt le laîflfçr.pafler, parce que la 
gageure efl égale de pouvoiç faire un% 
?. 3 
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levée , & qu'on ne peut pas perdre ea 
jouant de fa ftme. 

24. Suppofé qu'on ait jcmé quatre cartes, 
qu'on ait fm deux fois atout, qu'il vous 
ftmble que votre ami n'eu a pas un plu$ 
haut que le huit, quoiflû'H en port;e trois j; , 
que quand il jouefon troîfiôme ,^^ fon voîfirf 
Unet le valet , ^e le foi fe trouvé d^z Pau^ 
tre adverfaire, & qi^e vous pprciez Tas & 
ia dame de triomphe; on demande voua 
4evez jouer Ta» ou la dame? 

R. Il faut jouer l'as, parce qu'il y a neuf 
contre huk à parier que le dernier joueur 

Sorte le roi; &fi vous rxSduîfteE le nombre 
es cartes à deux, il y aura à parier deux;^^ 
contre un en votre faveur, que vous ferez 
tomber le roi avec votre as. On peut Te 
fervir, eh pareille occûfioo, de cette mé*. 
chode dans toutes les autres couleurs* 

Suppojfons qu'il ne vous refte plus que. 
deux cartes dans une couleur, ftvoir ta dtimç- 
& le dix ; Tuppofons encore que votre ad- 
v«r&ire en porte le valet^ le neuf, & que ^ 

?uand votre ami entre dans cette couleur, 
aéverfâirre à droke y metfe le neuf ^ & 
qu'il ne lui refte plus qu'une feule carte; 
on demande fi vous devez jouer votr^dame 
ou plutôt votre dix ? 

R. Il faut jouer la dame, parce qu'il y 
a 2 contre i que l'adverfaire àgaucbe porté 
le valeç; vous devez au refte vous confor- 
mer k cette 'reglç > d^ans tpus les ca& de 
i^tte nature* 
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Je vouj^ims ^yoîrguelkeft Ia<dianceque 
irelui qui donné » porte quatre triompbes 
du plus r 

« R. 11^ a dgi^oncfe içq^ oa^viron une 
guinée contre 14 fchellings 11 fols & pre& 

?ue ^n livd 1 qu'il jppytc 4 cfiomphes 
c plust 
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CHAPITRE XIX. 

fi^plici^tion en faveur des eommenfonts ^ 4$ gm^ 
^ués ierÎÊtes du Jeu. 

FEINTS. 

La feinct 0lt un moj^n q^'un Joueur 
habile fait faire valoir pour £6n avantage, 
& ooi^fifté en ceci: quand on vous joue une 
carte, dans la couleur de laqueHe vous avec 
là meilleure iSç une inférieure à ci^lle-ci^ 
vous vous détemrineîs à jouer riigféi'ieure^ 
«fn courant ^ rifqùe que l^idvetfaire la 
PHiflTe prendre ^'une fup^rieure; puifque 
Il cela n'arrive pofntf ou où il ne Tait pas^ 
i\y aura ^ contre i4parter\fon^préjaâtfe9 
4;ue vousiéfez (Itarement par-ià one levée; 

For c k ju 

Eft un moyen d'ôWîgcr votre amî ou 
votre adverfairede couper une couleur dont 
j| n'en a point; les cas ïpâbifiés dans ce 
traité ^ démontrent quand il j^ut le faire 
0« non, ' '.. 
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Dernier en atoot. 

t i , , , 

E(t un moyen de conferver deuiç oa pl% 
iieurs triomphes > quand il n!y ep & pjut 
au jeu. / "^ 

FaDSSÉS CA9LT%ë. 

Signifient des cartes de nulle valeur, & 
par conféqucnt très - propres à jeter. " 

P O I K T s. 

Dix en font la partip; on n^arque aur»t 
de points qu on a d'honneurs » ou qu*on rdt 
de levées^ 

QpATRfEMBr 

N'eft en général qu'une féquence de qda* 

Se cartes qui fefuivent immédiatement danf 
, même couleur: tînlî une quatrième ma« 
îeure eftuné fëquence de Tas, du roi, de 
}à damç $' du valèt d^ns la même couleur 

Q u I K T E. 

Eft en général une féquence dq cîqq cat* 
tt$ qui fe fuivent immédiatement dans 1» 
même couleur: par confèquent une quinte 
•majeure eft une fêquenCe de Fas» du roi, de 
U daipe s du valet & du dix» dans la m^e 
çquleqr. ; 

& X B O u R s. 

On entend par jouera rebours, en îoaaçn, 
d!uhe façon oppofée à celle qu'on boferve 
f^rdin^tement : parei^emple, fi vous éces 



Digitized by VjOOQIC 



D K W H I I T. js 

^ en triomphes, &qoe vont jodfezcQii}* 
ne fi vous étiez foible» cela l'appelle jouer 
^reboury. 

N A V K T T 1. 

pQ fa)t la navcttç quand cbacuii des zfkf 
fcié^ coupe une couleur , & que chacun d'ivc^ 
joue à fon ami celle dans laquelle îl coupe^ 

Pix'points font la partie; on les marqua 
à lûefuf e q#ils fe font, * 

Tenir le Jeu (tenace.) 

Oefi quand 90 tiçnt fine coi^Ieur de la? 
Quètle op aie, par exemple , la première Cf 
là troifièmedes meilleures çarteç, d^squ-on 
pft dernier à jouer; où cieuc les adveriaires 
pn haleine, lotïque cette poqleur le trouYç 
lur le tapis; cotnme, par exemple, fi vouf 
aviez Tas & la dame d'une couleur , & t|ue 
votre adverfaire y joue , vous ferez ces 
ûéiix levées, & dé même tpuces les autres ^ 
quand m^ine ce ne feroic qu'avec des cartes 
prférieuref, 

T I E i^ c B. 

Bft en général une féauence de trois car^ 
tes qui fe fuivent immédiatement dans li| 
même couleur. 

Ainfi une tierce majeure eft une féquence 
de l'as , du roi & de la dame dan^ une 
«quleur» 
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CHAPITRE XX. 

fiimoire anifitUlkf os mitMk^ifle pourfau-s 

lager la mémoire de ceux içpii jouent aufFhist ; 

; à quoi l*ûn ajoute diiiçri càf md ^*Qtft p§s eny 

L Rangez chaque coulçus coi^Hie il faut 
^ans vocrc nraior, les plu$^aavaifes à gau^ 
çbeY ^ ks^*9emei2Fes^ droite dans lei^r 
ordre naturel: faites •<€fi<aucaqc des^rjorn* 
pbes, que vous pofere; i^ lag^he de tou« 
(es leé maoTtt couleurs.. . ^ 

JI. SI danç le çoturaiK A^\t^% vov|s v^u^ 
«pperceveç'fjue vous ^vez 1^ meilleur jj 
trarçe qui reftéd^us uneçoulei\ç»35nçttçz-r^ 
^ la gauche de vos triomphes, 

m. ^c û vous trouvez 'que vous avez \% 
inei Heure, çiojns une^ d^me couleur dont 
il faut vous reflfouvefiir^ ii^çttçz-la à '4 
çrpite' de vos triomphes. 

ly. Et if vous avez la dk)K{eme bon^oç 
carte d'une couleur , dont II faut voys res? 
fouveniir, mettez une petite de ladite cou- 
leur, entr^ les triomphes fiç cette trofîfieme 
meilleure, à la^duoiçe dçs p-iomplies. 

V, Pour vous reflbuvenir dje la premier^ 
l?ouleur dans laquelle votre ami eft entré, 
j^ofez^-en une petite ^^ milieu de vosmicm^ 
phes, & d vQus n*en avez qa\ioe {eqle,4 
jâfaiicbe. 

'^ VI. Si vous xlonnez , mettez Tateut qM 
vous avez tourné à la droite de tous Icmh^ 
tres^Cc ue vous en défeitç$ qqe le plus«r4 
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me vous pourrez, afin quevoCTC amî pùiffc 
è^irque cette tnonipfateTOius refte & joue 
çn conféquçuce. 

J3^ êrouvtÊT ^ioni I«r Qâa»fât$s imioncenl 
dans um wdem^ (S damiJ/i/patii c^. 

VIL îdppoTé que' les çoule^s que veu» 
nvez placées à droite , vous repréfenceoc 

le trouvent au jeu, à droite & à gauche. 

Si vous Xoupçoruiez que Van d'eux re« 
flrofvçe^ans u^ne couleur ^^ mettez une petite 
carte de ladite couleur parmi celles qui re- 
préfcntent >cet •dverfaire; par, ce rooyea 
vous VOU3 fouviendrez non feulement qu*oa 
a renonce « mais vous faorè^ -miSi qui l'a 
fait & dans quelike couleur. 

-8HI ar r iv e me la wuleu? qiii reprëfente 
],'adverfaite, i^ic Jamén^e dans laquelle on 
a renoncé^ changez «la contre une autre ^ 
^ msHez dans celle • ci au qHlii»u> metpe^ 
tite carte de la couleur à laquelle on a re- 
Doncé.; ^ G vous o'en avèzi poiot, mettez-y 
^ne autre carte à rebours,, n*im.p^te ,ét 
^ueîle cPMleur qu'elle &iic , à Tj^xçeptioa 
des carreaux feialemeot. 

VIIJ. Ayant trouvé le moyen de voui 
jreflbuveuir de la couleutr dass laquteUe vo% 
tre ami eft mtjc^ le preimer,^ vous pouve:ç 
par^eillement vjpus raflraiçtur laînémpire fur 
celle de vos adverfaiseSf ^ea mei^aat lacoiu 
leur par laquelle ils font ct&trés , à U place^ 
^i repréfeote^ dans vojEre main, vos ad* 
verfaires à droite & àjgauchej &,au CâA 
^ue voi),s euiliez déjà pris d'autres couleurs. 
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ppar les repréfencet « changez celles -ci 
contre celles dans Jeiquelles chacun 4es 
. éâverfaires eft entré. 

Il fâac fe fervir de cette méthode quand 
il eft plus eflentîel de fe reuoavenir de ïà 
memiere entrée au jeu des adverfaires 9 que 
de chercher la coulçur daps laquel^ ils 
ont renoncé. 



Q u I^ JS Q LES 
OU JEU DE TROIS-SEPT. 



OaDRE DU Jeu» 

5- î. Plus un jjeu eft fujet i avoir des re. 
"*• gles, plus ir demande Tattentioa 
de ceux qui le jouent. Chaque carte, nu. 
tr&is.fept, eft, pour ainû dire, affuicitîeà 
des règles établies , & rien n'y eft arbi- 
traire: il eft donc d'une néceflîté indîrpen- 
feblé, tant è les bien connoître, qu*à sV 
conformer en tout point. 

§. 2. Ge jeu doit fon invention à l'Erpa- 
gne; il fe reflent un peu d\j flegme qu'on 
attribue à cette grave nation, & veut être 
joué fans la moindre diftrâaion. 

§. 3- Selon fa première inftîtution , î^ 
«ou être joué à quatre, deux contre deux^^ 
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lés compagnoos placés vit- à -vis en forme 
de croix. 

S* 4. Les cartes dont onfe fen tu jeu de' 
quadrille t fl^rveoc aufli 9U trois •fept. Cha- 
cun joue avec dix cartes» qui le donnenc 
en trois fois , & chaque carte eft bonne 




kclufivemenu 

§. 5; Règle. Si on donne mal les cartes , 
à une près » & fi celui qui a la main e(t 
foncent de fon jeu • il ell le mattre de rîrer 
ou de f^ire tirer, fans voir» une carte hors 
du jeu de celui qui en à une de trop^ 6c 
peut continuer; mais û Terreur efl de plus 
d'une carte , il faut en donner d^utres^ 
fans que celui qui a la main ta perde. 

^ 6. fin fe mettant au jeu» un de ceux 
^1 jouent enfemble, fe pourvoit de vingt* 
un jetons; dont» pour la commodité» on 
a accoutumé de fe fervir d'un qtii eft plui 
grand que les autres» & qu'on fait valoir 
poar dfx» & onze petits jetons. 

$• 7. La partie eft fixée aux points vingts 
un ; elle eft payée avec une fiche d'une 
valeur ftipulée. Si l^'on parvient à marquet 
tous les vingt -un jecons » avant me la 
contre -partie ait marqué onze des leurs ^ 
on ga^ne une partie double» qu'on paie 
avec deux fiches* ' 

$• 8» On fait des points de deux maniè- 
res ; avant de jouer, ce qu'on appelle points 
4'annonce ; & après que chacun a joué fea 
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dix cartâ » ce qu'xxp appelle points dfé jei^ 
%. 9. En premier ïieu , quand celui qui 
eft en main tt joué une caïc^^ & que le^ 
trois autres v ont rpurni^ il e^am^né fon^ 
j^u, & fait son annonce de la fa^a luî- 
vante. Le trois ^ le deux & Tas do la même 
couleur, & dans une feule maiji^ ^•appela- 
ient néapolîcaine f , 00 la w>B«e,i &-oa 
niarque trois poinis. Si. les cart/^.qui foQC 
avec vpnt de fuite, comme' roi,. xkme^ 
valet, fept, &a XM^eoiBfitc^aulBnt de poititi 
iqu!on a montré de cartes : pQur 3 trois ^ 
g.deux, a^»»:^ sTept, on nar^e troisi 
& pour t^u& les quatre de jCios^mêiiies car^ 
tûfi^ on. marque, quatre jeteoB^ pour i^oi$ 
^pîs,., trois ^amesr, crois, valetsi j^&)u'ais 
b^atre, on marque Un, & popr l^,qua£ré 
de ces mêmes ca^cçs, deux jetons 
^ £«gi0; Il faut annoncer les^îca^er dans 
1 ordre qu'on^fe trouve placé, n^écant pas 
^^-«..^ «, ^_-. _î j ^ *r au- 

H U 
% on 
» on 
une 
qui 

eliss 
d'à* 
as^ il 

^ I. di^ 

wandsra^ vâ découvrir^qu'il nfapjDini duns 
fon jeu celui qui roaaqw dans, le feu dt 
çelujqui.a.âsaoûcé* 



y Google 



DE,XR.ÔI5.SEPT. ;^ 

§. 10. On compté les points du jeu de. la 
ft^oT) liiîvkntëi wùis figures, de quelle cou- 
leur qu " ' 
ifBfe^ 1 
valets i 
autres c 
ite^fë'c 
f^it COI 
cja'àn ii 
cfârtè^ < 
fes qui 
lèvèfe f 

lien 



11 faut convenir d'avSncèfi le coup hono- 
raire fera payé ou non ; car » comme il 
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arrive rarement » beaucoup de perfonné^ 
ne le conuoiflenc pas. 

Callade Te fait, quand les deux qui iouenc\. 
énfemble foot unaoïmement toutes lei te* 
vées. Il eft payé avec quatre fiches* 

Calladon . Quand un tout feul fait toutes 
les levées, il se paie huit fiches. 

Calladondrion , ^uand celui qui eft pre* 
snier à jouer peut montrer une néapolitaine 
dixième; il le paie avec feize fichés dans 
tous ces coups; lés onze points de canes' 
iè comptent au profit de la partie » laquelle 
n'a rien de commun avec les parties 
d*honneùi^. 

$• 12. Celui qui annonce & qui gagne 
par feule annonce la partie, foit fimple qu 
double, ne peut jamais avoir du refte pout^ 
Ja partie fui vante ; au lieu que celui qui 
iait au jeu plus de points qu il ne lui en 
Ant pour gagner la partie , if a cela de bèa 
Dour la nartie fuivante. 



comme' il; n*y a nulle proportion dans ce 
hafkrd, il en faut convenir d'avance, faute 
de quor on ne peut marquer ^ue trois odi 
qoatrc points. (S« y.) 



HE^ 
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REGLES POUR 3F OUER. 

I. Toutes les cartes données , & le jeu 
bien examine , on joue une carte. Si étanc 
premier , on a en main une nféapolitaine 
V§«90t ^^ commence par en jouer Tas; afin 

" t trompé j 
la liberté 

IX, &une 
s couleur» 
erquelVis 
là-deflus^ 
; ce qui 
lifieme oa 
in , & de 
liérement 
las grofle 
ime, par 
tin fîx on 
» oû une 
I» il jette 
e de les 

ois, cîn* 
quieme par l'as» ce même uxieme ou fep- 
cieme par le roi » il faut commencer pa^ 
Jouer le trois. Le trois joué, fon vis-à-vis 
e(t averti à lui donner le deux, s'il Ta; 
linon 9 il peut efpérer qu'il tombera chez 
^es adverfaires; ce qui reùdfa bonne toute 
la fuite.. 

IV. Invite. Faute de cartes de cette 
Iforce, on commence par faire une invite^ 

Tmc n: F 
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elle Te fait différemmeot: quand ayant la 
main on joue un deux: c'efl la plus grande 
des invites , qui fuppofe Tas avec une grande 
fuite. Il faut alors qu*il relevé avec le troiç , 
s'il l'a, & quMl joue une autre de la même 
couleur; û tant eft, qu'il n*a pas lui-môme 
une néapolitaine dans une autre couleur^ 
qu'il n'a pas pu accufer, ou qu'il craigne 
ne pouvoir point lui marquer par les cartes 

Ju'il voudra jeter fur les cartes fûres & ' 
raocbes de l'on ami ; auquel cas il joue 
premièrement toutes fes cartes fortes, & 
rentre enfuite dans l'invite qui lui a été 
faite 2 ou dans quelque autre couleur qu*oa 
lui a marquée par les cartes jettées. 

V. Quand on joue une carte baffe , comme 
un quatre « cinq , fix ou fept , c'eft une 
invite fur un trois ^ un deux ou un as. On 
appelle répondre à Tinvite, en prenant la 
kvée par la plus forte de {es cartes , & en 
y retournant par une autre moins grande 
que la première* 

VI. Conm-invite. Faire une cootre-invite» 
c'eft quand on s'empare de la première carte 
jouée, pax une autre cane que celle que 
fou vis - à • vis parolt avoir defirée en rai» 
iànt fon invite ; & quand on rejoue une 
bafle de la couleur , ce qui dénote une 
^ite affurée, & probablement plus graâde 
que celle que Top fuppofe chez fon ami^ 

VIL Si on a un ou deœc trois dans fo. 
main » qui ne font accompagnés que d'un^^ 
ou deux figures , ou feulement d'une oa 
deux petites cartes, il ne faut point y faire 
une invite» parce que votre vis-à-vis y 
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lêpùndMtf pourroic avoir ane fuite dans 
Tecte coaleor) & vou$ ne pouvant plus le 
demeure au jeu» empêcheriez peut*êcrd 
par -là un grand coup^ 

VIIL Si Ton n'a pas de <)uoi faire un^ 
bonne Invita j t^efl-idire» an trois biea 
accompagné » ou on deux par Tas Ccar lei 
invites fur ks deux ne doivent jamais fk 
itiire que par fiéceffité, encore faut- il te» 
avoir quatrième ou cinquième^ , on joue 
alors une figure d'une couleur ok l'on ft 
trouve la plus gr«inde foite, tant pour chet^ 
^bet la force at fon vis- è- vis, que pouJr 
faire farcouper un deux, ou Un. as a feà 
adverfaires , & que par ce moyen fou vis-à* 
vis entrant au jeu, puiffe voir en quelle 
trouleur celui qui vient de jouer la figure t 
fa force. 

IX. Quand les 3 trois font abûoncés du 
Vis* à- VIS , une invite fur le deux^ dans 
tine des deui: couleurs , eiltcès- bonne. S! 
Ton n^a pas alors uneaffez grande fuite pour 
faire une iqvite, il faut jouer le deuxpou^ 
montrer qu'on 1^ , pour laiffiïr l'autre le 
inattre dé le prendre ou le gagner. 

X. To^te carte que joue celui ^1 a an* 
iDoncé 3. trois „ eft cenfée être invîte, & 
demancfe que fon Vis -Jk- vis Joue eu CQU"- 
féquence. 

XI. Si la F^femiete tarte qu'on Joué éft 
tin roi, fon vis-à-vis doit lui fuppofer ou 
l'as gardé t ou une bonne fuite dans cette 
même couleur, & l'on fait toujours mal dé 
Jouer une figure dans le commencement dil 

? % 
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jeu • dâfls une couleur oii Ton o'a qu'une 
ou deux cartes» fi tant eft ^u*ob peut foire 
aucreinenc 

XU. Quand • félon Tes cartes » on ne 
craint d'être fait ni ftrammafette , ni cal- 
lade , &C. & qu'on ne fe trouve pas de 
quoi faire une bonne invite, fe trouvant 
avec un roi ou dame cinquieroe, on joue 
gjors une petite dans cette couleur, afin de 
faire manger un deux ou un as à fes adver- 
faires, & à fe procurer par- là quelque avan- 
tage. Cela s'appelle faire une faufle invite* 
' XIII. Si un des adverfaires^ fait une in- 
cite , & qu'on fe trouve avec le deux troi* 
iieme ». il ne faut jamais couper avec le 
deux, puifqtt'on pourra par*Ià recevoir une 
levée de (Iramafettei ou l'on pourra être 
furcoupé par le trois du vis-à-vis de celui 

Î[ui a joué la petite; ouauili on empêchera 
on vi^- à • vis à & fervir à propos de fon as* 
Ce qui eft le pis de tout & le plus fAr, c*eft 
qu'on rendra la fuite de fon adverfaire 
t)onne par-là^ de même que fi l'on iè trouve 
<en dernier avec un trois fécond ou troifie- 
me, il ne faut jamais prendre une levée qui 
n^ fait un point ». i moins que vosjrartes ne 
TOUS l'ordonnent autrement, &^ue voua 
foyez hors de tout dan^r. 

XlV. Si lé vîs-à-vis a fait une invite^ 
on "fait toujours bien de mettre l'as ià- 
deflus, dftc-on l'avoir troifieme ; car û celui 
qui eft placé avant vous n'a pas voulu met« 
trc fon deux ou fon trois là-^deflus, votre 
as vous relie; & celui qui eft après vous^ 



dby Google 



DE TROIS^SEPT. 8J 

vous Surcoupe , vous rendrez toujottrs le 
deux de votre vis-à*vjs bon 9 & par con<r 
féquent toute fa fuite. 

XV. il ne faut jamais épargner une figure 
fm la première carte que Ton joue, &qui 
eft d'une efpece à être prife, pour éviter à 
étre^ fait ftrammafette , en cas que votre 
ami fe trouve obligé à la perdre ; & fi mal- 

J;ré toutes vos piùécaudons » une pareille 
evée vous rentre, & que vous vous trou* 
viez avec de mauvaifes cartes, votre pre» 
mier foin doit être de vous faire avoir le 
pofnt, ou en jouant un trois, fi vous en 
avez , ou en cherchant votre vis-â-vis dans 
les annonces qu'il vous aura faîtes. Si peut 
vous tirer du ftrammafette, vous jouez ua 
n'ois, il faut, dans ce cas, que votre ami 
se vous donne point fon deux , puîfqu'ij 
doit s'^pBercevoif que -«'eft la o^cefiité qui 
vous V oblige. 

X VI. 11 faut avoir une attention infinie 
pour fe fou venir de toutes les cartes an* 
Jioncées, de toutes les «invites qui ont été 
faites depuis le commencement du jeu d'us 
côté & de l'autre, de toutes les cartes qui 
font devenues rois , & de tout ce qu'on 
aura jeté, depuis qu'on n'aura plus fourni 
dans les coideurs jouées ; faute de cela» 
aucun gr^d coup ne fe fera jamais, fi ce 
n'eft par hafard^ 

XV IL On marque fon ^eu ^e la façon 
fuîvante : par exemple ^ je fuis en main 
avec une grande fuite en cœur qui eft dof 
venue bonne; fi celui qui eft avec moi n'4 
jplus 4e cette couleur , il commence ifç 
F 3 
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défaire d'un cœur , après d*un carreau ^ ^ 
eofuice d'une autre cane dans une de ces. 
deux eouleurs » il eft fur qu*il a. le arois de 
trèfle ; c'èft pourquoi c]uand mes cartea 
franchiss font finies Je lui joue U plus forcQ; 
de celles que }'ai dans la couleur qu'il vienc 
de marquer. On niart^e de même par les 
deux, quand on n'a pas de croisi^ excepta 
quand on joue pour finif we partie biea 
avancée ; car alors on ne doit jamais mar« 
quer fort fur un deux, crainte de pouvoir 
tromper fon vis-à-vis, & die Iim fjgjre perdre 
ime partie ouiefl: déjà lignée. 

XVIII. Il peut arriver qu'on n*a qu'une, 
couleur en main, de forte qu'on ne peuc 
point la marquer que par des cartes de la. 
même couleur: il faut donc commencer à 
jeter premièrement les plus petites, fi^ 
après les plus grandes: &; l'ami y prêtant 
attention « pourra juger de fa force dans 
cette couleur. 

XIX. Le grand arc de ce jeu. 'étant de 
bien faire cpnnoftre fon fort & Ion foible ^ ^ 
fon vis«à* vis, il faut avoir la précautions^ * 
quand on eft au jeu avec une néapolitaine , 
ou une autre fuite de cartes rois,, de jouet ^ 
£ on l'a, un trois d'une autre couleur ^ 
avant que de continuer fa fuite. Cela aver* 
tit fon vis «à- vis de garder fon deux & la, 
fuite dans cette couleur, & de la lui mar- 
quer en ne jetant plus de cette couleur, ov^ 
en n'en jetant qu>près d'autres,: des cou* 
feurs oh il n^a point (a force. 

XX. On ne peut bien marquer fon jeu. 
ijue fiât les. levées qui apçnfftiçpnent à^oo. 
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ami ; car fur celles des autres, on ne cher- 
che qu'à fe garder contre la force oppofée; 
liDOQ veris la fin du Jeu, oli il eft très^oécef- 
faire dç bien marquer à fun vis-à-vis ea 
que^e couleur on eft afTuré, afin qu'il fe 
carde dans uoe autre. 

XXI, Cette façon de marquer le jeu des 
4eux qui jouent eofemble, iert d'avercifle- 
ment aux adverfaires de fe tenir en garde; 
èi le plus CùT moyen d'^vjter de grands 
i:oupS| c*eft de fe bien garder dans la cou« 
leur oti le vis- à - vis de celui qui eft au jeu 
fponcre fa force^ 

XXIL Si chez les adverfaires on a en* 
cendu annoncer une ou deux néapolitai* 
nés, 3 trois, oi^ fi l'on craint une ou deqx 
^oule^rs entières^ il faut, pour fe garantir 
<i'être fajt ftrammafette, ou çallade, &Ct 
<iue celni qui fe trouve avec un trois Sç 
deux d*unç Q)ên)e couleur., fe défaire d'à- 
4)ord du crois , jçe qui marque qu'il a le 
(deux; iiemêcùe ceU^iqui ayn deux par l'as 
l>ien accomps^gaé, s'en aille ^vçc le deux, 
pour marquer fon ^s aiTuré. 

XXIII. Si Ton joue pour trois points, 
^c. pour gagnçr , & les adverfaires pour 
<lettx , ou plus , peur forcir hors da double , 
Où pour gagner ^ne partie ûmple, lel^uels 
points ne fe peuvent trouver à annoncer 
jufqu'à un point près; âç en jouant, fe faire 
un auffi grand rcfte pour la partie fui vante, 

Î|ue faire fe pourora; & ne pouvant plus rien 
aire ,^ ils détalent leurs cartes fans aller 
|>lgs loin* 

^XiV. Les deu^ qui jouent enfemblQ 
F 4 
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peuvent examiner leurs propres levées 
jutant que bon leur femblera , mais de 
celles des autres , on ne peut voir oue la 
première. Vu cette liberté, fi quelqu'un 
jete fon jeu, & fe dit dehors lorfqu'îl ne 
J'eft pas , il cède au profit des adverfaires 
toutes les cartes qui refient en main , & e(l 
obligé de leur payer la partie, fi^par- là ils 
peuvent fortir ; finon h partie eft toujours 
manquée pour lui , & on recommence fur 
j^ouveaùx trais. 

XXV. Si en jouant pour quatre points , 
on fe trouvoit avoir quatre rois , ou quatre 
deux, on eft le maître de n'en accufer que 
trois, & on en montre tous les quatre: de 
même ayant une néapoUtaine quatrième & 
plus, on n*en montre que tant qu'il en faut 
poivr qu'il en refte un point; & on fait eir 
jouant autant de points qu'il eft poflîble de 
ie procurer. 

XXVI. Celui qui en jouant pour trois 
points , annonce par inadviertance autant de 
èartes, eft cenfé être hors du jeu; on lut^ 
paye la partie .• & il ne peut plus profiter 
<)e fon jeu, eûtol une callade, ou calla- 
don en main. 

XXVil. Comme dans ce jeu chaque carte 
parle , ou du moins fignîfie quelque chofe , 
3I demande de la part des Joueurs un grand 
fflence. Le moindre mot qu'on dit fur fon 
Jeu tire à conféquence. Il faut furtout fe 
déterminer à gagner ou à perdre (ans une 
réflexion trop marquée ; car pour peu. 
qu'on héfite là-defl'us, on découvre fo^ 
Jeu au profit des autres. 
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XXVIIL On joue ce jeu eo aotaac de 
tours que l'on veut, pourvu qu'on en con- 
vienne d'avance : les cours uipul^s finis ^ 
on fait une partie fans refte. 

• XXIX- Quand les jpueurs ne font poioc 
d'une égale force, on peut changer à cba* 
que tour, c*eft-à-dire, à la quatrième 
jnarqi^e d'un chacun qui fait les cartes. Oq 
tire au fort qui doit; conjroencer. 

Quand on aura bien appris toutes Ie$ 
règles , & que Ton faura les employer à 

Eropos, on trouvera le Trois -/ept un trèa^ 
eau jeu ; l'habiti^de & la réflexion fourni- 
ronc enfuite des règles |>Ius particulières» 
comme pour faire adroitement ftramma- 
fette, callade, & principalement calladoa» 
& pour Véviter. J'ai évité dans mes règles 
toutes fortes de chicanes , en quoi aufli elles 
différent beaucoup de celles d'un auteur 
anonyme, dansfon livre intitulé UJeud$ 
Troit'feptjMoï^Xts^ règles traduites de l'ita- 
jien.; & je me flatte qu'un Lçâeur attentif 
pourra l'apprendre à jouer fans aucune autre 
aide : ce que je doute fort que l'on puiflç 
faire par le moyen du livre en queftion. 



M^ 
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en perdant une. 23 

Chap. VIIL Quelques façons de jouer partie 
culieres^ le/quelles il faut mettre en ufage 
lorfque Vadverfaire à droite tourne unefigurei 
avec des avis comment il faut jouer , fi on 
tourne une figure ^ ou un honneur à gaui 
che. 31 

Chap. IX. Cas qui démontre combien il efi 
dangereux de forcer fon ajfocié^ , ^^ 
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Crap. X. Coraenemt divers cas miUs de cal- 
culs pour démontrer quand il faut jouer ^ 
lorfqu'on n'e/l pas premier en jeu 9 le roi 9 la 
dame^ le valet ou le dix ^ avec une petiti 
cmrte de quelque couleur que ce f oit. 34 

CftAp. XL Quelques confeits pour mettre , 
krfqu'on eft dernier^ le ret, la dame ^ k 
vaUty ou le di^ de quelque couleur que ce 
foit. 36; 

Chap. XII. Quelâues avis comment il faut 
jouer , /% VaAverjaire à droite a tourné tm ox « 
un roi^ une dame^ (fc. 39 

Chap. XI 11* Si Von tourne le dix ou le neuf à 
, votre droite. 42 

Chap. XI V. Aoertijfement , qu^il ne faut point 
Jt défaire des premières cartes dans la couleur 
forte de fon êdver/aire , 6?c 44 

Chap. XV. Explication plus ample , comment 
il faut jouer les/équences > donnée à la requis 
Jition de ceux qui avoient acheté ce Traite en 
manufcrit. 4g 

Chap. XVI. Additions de quelques cas. 55 

Chap. XVIL. Addition de quelques cas qui 
n'ont point été fendus publics dans la première 

' édition. 6\ 

Cha^. XVIIL BiEtiomairedujeudeWkifl^ 

^ au inoyen duquel on réfout la plupart des cas 
critiques oui pavent arriijer , fait par d^- 
mandes ff par réponfes. 6S 

Chap. XIX. Explication en faveur des eom^ 
mençants , de quelques termes du Jeu. 7 1: 

Chàp. ^^. Mémoire artificielle, ou mithodk 
aifée pour fimlager la mémoire de ceux qui 
j4)uent au Whist; à quoi VoH ajoute divers cà$ 

. ^ui fCant pas encofe été publiet^ * 74 
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«I , ' ' 

l, E J E U 

DE L'IMPERIALE, 

1)0UR donner une idée de ce jeu aufl! 
-^ claire que nous D014S (bmmes propofé , 
pous commencerons par l'idée générale du 
jeu , ^ue nous donnerons dans le premies 
Chapitre. Nq^ donnerons dans le fécond 
U manière de marquer » 3^ enfuice les règles 
qu'il faut obferver pour bien jouer ce jeu# 



CHAPITRE PREMIER. 

Oà Tm donm une idée giniraUM jeu (k 
l'Impériale^ 

Ceuk qui ont voulu cTiercher Tétymaîo- 
gle dç ce jeu, ont cru l'avoir trouvée en 
nous difant, qu'il a éténomm^ de la force, 
d'un Empereur, qui le premier mit ce jeu 
en voçue ; mais (ans examiner fi cette éty- 
mologie eft vraie ou douteufe , nous dii 
fons, pour entrer en madère, que les car» 
tes avec l€fq^elIes on joue à l^mpériale, 
font les mômes avec lefquelles on joue au 
piquet.; c'eft'à-dire, trente-deux: fa voir le 
roi, dame, valet, as^ dix, neuf, huit & 
fept; ou bien trence-fix, en y ajoutant lo 
lîx de chaque couleur, comme on fait dans 
plufieqrs Provinces. 

Von peut Jouer ^ trois à Tlmi^ériale^^^ 
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en ce cas il faut RéccflTairement eue les fix 
y foienc; mais le jeu ie plus ordinaire eft 
d'y jouer deux. Avant que de commencer 
à jouer, il faut convenir de ce que Ton 
veut jouer, & à combien d'impériales on 
louera la partie, qui eil ordinairement à 
cinq; il eft cepehdant de la volonté des 
Joueurs de la faire de plus ou de moins. 

A{)rës être ainfi convenu, Tun des deux 
prend les cartes, qu'il bat & préfente à fon 
adverraire , pour voir à qui fera le premier; 
& comme c'eft à ce jeu uo avantage de 
donner, celui qui tire la plus haute carte » 
faitr au lieu qu'au piquet^ il commande 
de faire. 

Celui qui doit mêler ayant bien battu les 
canes, les préfente à couper à Ion adver« 
faire, qui doit le faire nettement: après 
<luoi , il lui donne & Ce donne alternative^ 
ment trois k trois , ou' quatre à quatre » 
douze cartes: il tourne enfulte la carte de 
deflusle talon, quil laifle dcflus, & c'eft 
de cette couleur dont eft la triomphe» 

Il y a au jeu de Tlmpériale des cartes que 
Voo zpDtlle honneurs 9 qui font le roi, là 
dame , le valet , Tas & le fept , lorfque Lç 
jeu eft de trente- deux cartes; au lieu que 
c'eft le fix, lorfqu*îl eft de trente -fix: cha.* 
que honneur vaut quatre poims à celui qui 
les a; mais il faut, pour quMîs vaillent ^ 
qu'ils foient de tripmphe, c'eft-à-dire, de 
la même couleur que la carte tournée fur 
le talon. 

Obfervez que les cartes ont toujours mémo 
valeur» & que leur valeur eft la valeur or* 
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dînai>e; /avoir, le roi, la dame, le vatct^ 
Tas, le dix, le oeuf, le huit, lé fept fiC 
te fix , le plus fort de la môme couleur en- 
levant le plus foiblev 

Obfervez encore tjue lorfque l^on joue i 
trois, chacun ayant douze cartes , il ne 
refte par tonféquent point de talon; «nînfl 
celui qui mêle pour faire la triotiipbe ^ 
tourne la dernière carte de céll^ qu'il 
prend , & c*^ de celles -là dont eft la 
triomphe. 

Les cartes doùnièeç, Comme on t'a dit j 
& la tourne faite, celui quî eft le premleï' 
à jouer commence , comme au jeu de pi- 
quet > d'aflembler la couleur dont il a le 
plus de cartes, pour en faire ifbn point qu*il 
accufe ^ & pout leouel il compte quatre 
points, ïï fon adveriaire ne le pare pas > 
t'eft-à-dire , s*il n'en a pas davantage; cat 
8'ilétoit égal, le pi-emier, à caufe de là 
primauté , le compteroit comme s*il étoit 
bon; au lieu que 1 ad verfaire l'ayant fupé* 
rieur , le Compte également pour quati^e 
points. 

Il examinera cepeïsdant, itvant que d'ac- 
tufer fon point, s il n*a point d^impéxialc^ 
auquel cas il faudroît la montrer aupara- 
vant, fans quoi elle ne vaudroit plus rienw 
}1 y a de plufieurs fortes d'impériales, & 
t:haque impériale vaut vingt -quatre points. 

la ï)remîcre forte d'impériale eft de qua- 
tre rois ou quatre dames, quatre valets, 
l^uatre as, ou bien quatre fept, lorfque l6 
jeu eft de trente-deux cartes , & les quatri^ 
fix, lorfqu'il eft de trente- fix. 
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La féconde, le roi, la dame, le valet & 
Tas d'une même couleur. 

il y a encore Timpéria le tournée, qui eft' 
lorfque tournant un roi , une dame , un 
valet ou un as > on a dans fon jeu les.croiS' 
autres cartes de la même couleur, qui par- 
font le roi^ la dame, le valet d Tas. 

Enfin , il y a Timpériale que Ton fait 
tomber , & qui a lieu , lorfqu'ayant le roi , 
la dame ou autres triomphes , on levé les 
autres triomphes, oui forment Timpériale. 
Cette impériale n'a lieu que pour la coulcuf 
en laquelle eft la triomphe. 

Vousobferverez que i^elui qui a dans fon 
jeu le foi, la dame^ le valet & Tas de la 
couleur dont îl tourne, compte pour cela 
deux impériales. Après que Ton a compté 
fes impériales , qui doivent » pour éire 
bonnes, être étalées fur la table & accu- 
fées, on accufe le point» con[ime il a été 
dit , & celui qui eft le premier à jouer, jette 
telle carte de fon jeu ou*'' ' ' ds^ 

& fur laquelle l'advérlai de 

fournir de la même couU de 

prendre s*il peut, autrerti ne 

pouvant point non-feuli r à 

ce ^u • mais même gagni ine 

faute. L'on joue de la fo rar- 

tes : api^s qu'elles font :uq 

compte ce qu^l a^ & o , ^)1us 

que l'autre compte quatre points pour cha- 
que levée qu'il a de plus que les lîx qu'il 
doit avoir, & il les marque pour lui. 

Vous obferverez que lorfque l'on joue 4 
trois, celui qui eft le {.premier, à! jouer e(^ 
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obligé de commencer par atout: le )eîr fW 
joue du refte comme à deux; car celui quS 
faic plus de quatre levées , qu*jl doit avoir 
pour fes cartes, marque quatre points poue 
chaque levée qu'il a de plus»» Voilà, en gé- 
néral , ce qu'^ faut favoir pour jouer k 
ï'impériale: voyons maintenant la manière 
ée marquer & de compter le jeu. 



CH A PITRE II. 

De la manière iè mar^r iè jeu. 

Après avbfr mêlé les èartes, donnée 
convenu de ce que Ton joue, & à combieit 
d'impériales, jl y a au bout de la table uu^or* 
3illon» avet dés fiches & des^^ons, qui 
: ervent à marquer le jeu* On ttiarqfil Tim- 
3érial6 avec une ficne , & les quatre que 
\ *on gagne avec un jeton pour chaque qua- 
tre , & lorfque Ton a fix Jetons de maf-qués^ 
Ton marque à la plaôe une fiche, qui eft 
Une impériale , chac^ue impériale valant 
Vingt-quatte points. 

Celui qui ayant mèïé tourne uft honneur^ 
t'eft-àdire, ua roi, une dame, un valet ^ 
un as, uti fept, lorfque le jeu eft de trente-* 
deux: bartes , ou un fit , lorfqu*il eft de 
trente-fix, marque pour lui un jeton, gui 
vaut quatre points. 

Celui qui coupe avec le fis de triomphe^ 
ou le fept, lorfqu'il n'y a point de fix, ou 
1bien avec Tas, le valet, la dame ou le roi ^ 
ou le jouant autrement fait la levée > mar«. 
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^uë autant dé jetons^ qai valent chacun 
quatre , qu*il a levé de ces honneurs. 

Celui qui ayanc'joué un deces honneurs^ 
le perd, parce que fon advcrfaire joucrok 
un hdnneuf plus fort, bien loin décomp- 
ter rhonrieur quMl auroit joué à fon avan*' 
tagé , celui qui leveroit la levée de droit*^ 
marqueroit un jeton pour chaque honneur; 
tie même celui qui , ayant joué le fcpt de 
triomphe, lotfqu'il n'y a point de fix» ou 
le fix j perdroit la levée que l'autre leveroic 
par une triomphe qui ne feroit pas un hon^ 
neur, il ne laifleroit pas de marquer à foQ 
avantage Thohneur qu'il leveroit^ encord 
qu'il ne i^eûc J)as îoue. 

Celui qui^ après avoir fini de Jouer ÛM 
çarcès , s'en trouve de plus que ùa douze ^ 
qu'il doit avoir dé fon jeu, gagne quatre 




de trois , lorfcjue 1 on joue à tfots. 

De raôfhe , comrtie il a été déjà dit , celui 
qui a plus de points que l'autre^ marque h 
fon avantage quatre pout le point, n'inr» 

f>orte qu'il aie trbis, quatre , Cinq , ûxi 
ëpt, huit ou neuf cartes de point, en ob» 
Tervant que lôrlque le point eft égal , celiiîl 
qui eft le premier , com|)te quatre pour fit 

primautés I ' ^ 

Voilà les différents points que ron<ron^ 
' te, & qui, aflemblés, forment une impé- 
riale. Il refte à faire obferver que ces. points 
fîeuvent être effacés , lorfqu'ils font au-» 
delTous de vingt -quatrfe ou de fix jetons j 
Toms IL Q 
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pa^^exeîTîple, fi l'un, des joueurs avoit du 
coup précédent viDgt points ou moins, & 
que foD advcrfaire eue une i;npériale en 
roain, ou retournée, lorfqu'elles ont lieu, 
celui quiauFOitrimpériale en droit, annulle 
les vingt points de foh adverfaire , qui fe- 
ibit obligé de démarquer, fans pour cela 
démarquer lui-même ceux qu'il pourroic 
avoir, à moinsque fon adverfaire n'eût auflî 
Me impériabe , qui efFaceroit également lesi 
points de l'autre joueur. L'on marque cha- 
que impériale par une fiche, en faveur de 
celui quil'^. L'impériale que Ton marque; 
lorfque Ton a &% jetons aflemblés, efface 
également les points que l'adverfaire peui; 
avoir, & eft: marquée comme l'autre avec 
une fiché,.^en faveur de celui qui la fait, 6ç 
la partie durëJuC^u'à ce qu'un des deuiç 
joueurs ait fait le iiombre d'impériales au- 
quel on a fixé la parti e^ » 

L'on doit compter d'abord la tourne, en? 
• fuite les impériales, qu'on a en main , oi| 
de h tourne, lorfqu'elles.ont lieu: eofuice 
le point; ^près le pojnt, les honneurs qu^ 
roii gagne fur )e« levées aue l'on fait, & 
^fiiice-ce que l'on gagne de cartes. 
. Comme tput ce qu'on pourroit dire de 

Î)lus fiir ce jeu • fe trouvera dans les règles 
uivantes» il eft à propos d'y pafler, pour 
ne pas amufer lé leûeur par une kaurc 
âfitttile* . . 
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REGLES 

DU JEU DE VlMFZRJjû.LE. 

I. T ORSQUE ie jeu fe trouve faux^ ]p 
^ coup ot îi eft recomiu faux ue 
vaut pas , les précédents font bons. , 

IL S'il.re trouve une pu plufieurs cartes 
- tournées , on refait. 
; IlL L'on doiuierales cartes par. trois ou 

quatre. , ;. , ' 

. IV. Celui (^uî doi^nemal, perd fa donne 
-fie une impén^le.. 

V. Une carte tqurçée au talqû n'etiapecnô 
pas que le jeu ne fôit bon. 

VL Qui mêle fo'n jeu au talon^petd la 
l^ttie. ^ ^ . - 

. ^ VIL Qui oublié de compter fon poihti 
t ne le compte, p?is; il en eft de môme dés 
impériales. ^.jt-il 

VIIL. Qui ne moiatre pas fes impériales 
avant fon point , ne les compte pas. 
i , IX. Tout honneur jette fur le tapis, vaut 
ûuatre poijots à celui qui le levé.. , 
' X. .Celui qi|i pouvant prendre uiie carte 
louée ne Upr^nid pas ^ perd une impériale* 
foît qu'il ait i^ç.Ia çpulçur jouéç, ou qu^il 
,n'en aie paat, .s'il a de la. triomphe pour 
.t)oavotr coupen « . ,. 

XL Celui qui renonce, c*eft-à-dire, ne 

c joue pas dç la pouleurdont on a joué^ & 

du'il a dans fon jeu, perd deux impériales* 

XIL Les impériales que perd celui qw 

G % 
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fait des fautes, font au profile de fo» zd^ 
verfaire , û celui qui fait les famés n'en a 

Î)as pour pouvoic démarquer, auquel cas il 
ui eft ioiûble de fe <lémarquer. 

Xill. Celui qui a une idipà-iafe en tnain 
ou de courne, lorfqu'elle vaut, efface les 
points que fon adverfaire a; il en eft de 
inême,lorfqu'il finit fon impériale en comp-^ 
cane des points. 

XIV. Cetui qui faie une impériale avec 
les points des cartes qu'il gagne, ne laiffe 
point de points marqués à fon adverfaire; 
au lieu que ceiui qui finie une impériale 
par les honneurs quil levé pendant fon 
coup , ne peut empêcher de marquer ce 
que (on adverfaire gagne des cartes , s'il 
en gagne. , 

XV* La tourne eft reçue à finir la partie 
plutôt qu'une impériale en main ; Timpé- 
'TÎale en main plutôt que l'impériale tour- 
née, lorfqu'elle a lieu; fimpériale tournée 
plutôt que le point : le point plutôt que 
rimpérïale qu'on fait tomber, & ladite 
impériale plutôt que les honneurs , & les 
honneurs plutôt que les cartes, qui font les 
derniers points du jeu à comptet. 

XVI L'impériale retournée n'a lieu que. 
: lorfque l'on joue fans rértriâion , de même 
que l'impériale que Ton fait eomber. 

XVII. L'impériale im*on 'ftit eomber, 
s'a lieu que dans la couleur qui eft criomphe. 

XVIII. L'impériale de triomphe en main 
en vaut deux^ fans compter la marque des 
honneurs. 
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XIX. irorique le point e(t égal| celui 
qui a la primauté U marque. 

XX. Celui qui quitte ia partie avant 
qu'elle foie achevée, la perd, à nioin& que 
ce ne foie d'uii oiutuel coar^pncemenc. 

> . ' ,■■ ."'À I. , . ' ' ' * 

LE JEU 

DU REVERS! S, 

f Tel qu'il fe joue aujourd'hui. 

Des formes de ce ^tu. 

LE Reverfis fe |oue à quatre perfbnoes » 
avec un jeu de cartes complet, excep- 
té tes dix. L'as prend le roi , le roi la da-r 
me, & ainfi de fuite, & tWne nnonceia* 
mais^ que dans unfeul cas, expliqué pW 
ba9 à Tarcicle Efpagnolette. 

On tire pour les places ; & , comme il y 
a de l'avantage à donoer les cartes , on tire 
pour la donne. Enfuita de quoi /4 (ûhnt cit; 
etUe toujours pat la droite. 

il y a , entre plufieurs autres , deux grands 
objets à ce jeu; favoir, ia partie ^ & la rer 
mi/e au panier. 

On expliquera ces termes dans la fuite. 
, On donne onze cartes aux trois perfo»» 
nés avec qui l'on joue, & douze à foi-mâ* 
me, moyennant quoi il rcflera trois cartes* 
Chaque joueur en écarte une de fon j^u flç 
reprend une des trois du talon. Il n*eft ce- 
pendant pas obligé d'écarter pour reprcu^ 
G 3 
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dre; & danrce cas il lui eft permis de voir 
la carte qu'il laifle. Celui qui donne , eq 
écarte une fans reprendre. Cela donne qua- 
tre cartes à l'écart , qui fervent à compofer 
la partie; elles fe placent toujours fous le 
panier» oUTon entafle les remifes. Ce pa« 
nier circule conftamment avec la donne, & 
doit toujours fe trouver à la droite de çeluj 
qui donnel 

11 y « 40 points au jeu , favoir les as. 
comptent 4, les rois 3, lès dames 2, le^ 
valets 1 chacun. Ces points feuls fe comp*r 
tent dans le$ levées que Ton f ak i 4e8 car tet 
blanches ne comptant rien. 

De la partie. - 

• Nous avons déjà dit que Ja piirtie fe for- 
me par les quatre cartes de Téçart. Le^ 
Îbînts s*y 'C^wnptent comme dans les lèvées3^ 
rexc*iptî0n de Tas de carreau qui y comp^ 
te j, & du valec de cœur ou quinola» qui 
t compte 4. Aux points qui s'y trouvent ^ 
on ajoute toi^urs 4; & c'eft proprèraenc 
ce que lk)A don nommer la partie \ attendu 
qu*il pourroit arriver que les 4 cartes de. 
récart falîfent toutes blanches; & que celui 
qui gagnerbit la partie n'eût ainfi rien poo© 
fa peine. . : 

Celai qui futile pltis de points dans fes 
levées, perd la partie* Il la paye à celui 
qui la gaî»ne. 

Celui qui fait le moins de points , oa 
aucun point, ou point de levxSe, la gagné.^ 

Il arrivé foulent, que deux des joueurs 
ont le môme.nDmbre de points : alors ce^ui 
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qaî a le moins de levées a la préférence. 
S*ils avoienc mêmes points & même nom- 
bre de levées , celui qui fe trouve le mieux 
placée gagne. Bien entendu » que celui qui 
n'a point de levée , a la préférence fur ce- 
lui qui a une levée blanche. En général ,' 
afux cas d'égalité, le mieux placé eft pré- 
féré. 

Le miêux placé eft toujours celui qui don* 
ne. Après lui c'eft fon voifin à la gauche, 
& ainfi de fuite en paflant par la gauche. 

Lorfqu'un des joueurs fait toutes les le- 
vées, la partie nç fe compte point. C'eft 
le coup que l'on nomme le reverfis par ex- 
cellence. 

Du coup nommé le Reverfis, 

Nous venons de dire que l'on fait le re* 
verGs, quand on fait feul toutes lea levées, 
C'eft le coup le plus brillant de ce jeu. 
Mais on ne l'entrefrend pas toujours impu- 
nément. 

Quand les neuf premières levées font 
faites, le reverfis eft emnprU- Alors, fi Ton 
ne fait pas les deux autres levées , le re- 
verfis eft dit rompu à la bonne , ou ûmpie- 
ment rompu. 

La donne fe rapporte aux différents petits 
payements qui fe font dans ce jeu. 11 ^/a 
trois différentes bonnes. 

i. La première bonne ; c'eft la première 
levée. 

a. La dernière bonne- ^ c'eft fa dernière 
levée, que l'on nomme auflî , en dernitr. 

3. La bonne pour le coup du. reverfis (Sç 
G 4 
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pour rdpagnolecte , ce font les deux derr 
nieres levées* 

Ne rompe le revcrfis, que celui qui fait 
une deis deux dernières levées contre le 
joueur qui V^moit entrepris. 

Il n'y a que celui qui ftit le reverfis qui 
puilTe cirer la reihife. Il n*y a auflS que ]ui 
qui puifle la faire » s'il le manque. Nqu; 
expliquerons ce coup dan$ le Chapitre 
fuivank. 

Di la Remiff & du Quinola.' 

Quand le jeu commence, chaque jouemi 
met au panier deux jettons ou lo fiches , 
& celui qui donne en met trois. Cettç con-^ 
tributiôn forme le fopdç des remifes. Elle 
fe renouvelle toutes les fois que le panier 
cft vuide , ou qu^il y a moins que le premier 
fonds* c'eft-à-dire g jettons. Ce fonds fe 
nourrit par la contribution d'un jettpn 4 
chaque donne par celui qui donne. 

La reroife eft attachée au valet de cœur 
ou quinola, qui eft la carte la plus impor- 
tante de tout le jeu. Toutes les fois que 
Ton donne le quinola en reaonce , on tire 
laremife; cela s'appelle pla^r ou d$nnir le 

?uinola. Toutes les fois , au contraire , 
u'il eft forcé, (c'eft-à-dire quand on eft 
obligé de le donner fur un coeur, & nous 
avons vu Art. i- qu'on ne renonce jamais:) 
îl fait payer là remife, cela s'appelle /arrer 
U ^iinola. 

" Toutes fcs fois que l'on eft obligé de 
jouer le quinola, on fait la rcMnife. Cela 
S'appelle U quinola joui ou^r;;i. Excepté le 
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fepl cas» oh le joueur qui auroic joué U 
iquiDoIa,feroit cûcore le reverfis; & encore 
fapc-il qu'il ait joué le quinola avanc lu 
bonne, ç*eft-^-dire , à Fune des neuf pru* 
roieres levées; & c'ell le plus grand coup 
jque' Ton puilTe faire à ce jeu ; parce que 
Ton cire les revenus du reverlis , & la rer 
pife. 

Mais aufli fi> fe flattant de pouvoir faire 
le reverjîsy le joi^eur eût joué le quioola à 
J'une des neuf premières levées, & qu'on 
lui romptcle reverlis, il payéroit le reve^^ 
fis rompu, & en outre ferpit; la remife ; 
c'eft Je coup Ifî plus cher. 

Si, en faifanc le reverfis, on joue le qui- 

Îiola h la lo . oii ne. levée, on ne tire point 
a remife? Mais Ton fe fait payer du re verûs 
fait. 

Si ^ns un reverfis entrepris (mjmeit le qui* 
nola à la 10 ou 1 1 levée, & que le reverûs 
îFûc rompu, on ne fait pas non plus la re- 
jniTe. Mais- Ton paie le reveriis manqué. 

bans les autres cas oti l'un des joueurs 
fait ou manque Ip rpverus, (^ ou'un autre 

{^ace le quinola, ou bien que (on quinoia 
ui ^ft fofcé , celui-rcî ne tire la remife, ni 
ne la fait. £n un mqt , d^ moment qu'il y 
à reverOs , il n'y a point de remife , & Ip 

?uinpla redevient fimple valet de çœur , 
excepté dans le,s cas, expliqués plus haut) 
ou celui qui entreprend le reverQs, levé le 
guiQola âvapt la dixième levée. 
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Des payements^ 

Ils font en aflez granà nombre : & il y a 
pluûeurs chofes à obferver ici. Nous corn- 
mcDcerons par les plus petits. 

Celui qui donne un as en renonce, tou- 
che une fiche de celui qui fera cette levée* 
Si c'eft l'as de carreau, il en recevra deux. 
On paye tout de fuite fans fe le faire de- 
mander; de même, en donnant le quinola 
en renonce , on recevra un jettoo , ou 5 
fiches. 

Le joueur i qui l*on force un as, paye 
une fiche i celui qui le force ; & deux , 
fî c'eft Tas de carreau, 

Si quelqu'un force le quinola , il toucho 
vn jet ton de chaque joueur, 6çA«ï jettons 
de celui qui tenoit le quinola. 

Un , ou plufieurs as joués, de même que 
le quinola joué ou gorgé, fe payent comme 
Vils euflent été forcés; & (è payent à celui 
gui gagne la partie;, mais c'cft à celui ci i 
Ven fouvenir & à les demander. 

Tous ces payements font doubles en vis^ 
à -vis. 

Tous les payements fufdits font encore 
doubles à, la première, & à la dernière 
bonne. De manière, que fi par hâzard Toû 
forçoît le quinola, en vis-à-vis, à la pre- 
mière ou dernière bonne : on toucheroic 8 
jettons ou 40 fiches de fon vis-à-vis, & i 
jetions dechàcun desr autres joueurs. Etfî 
Ton le forçoit ainfi de côté, celui-ci paye- 
Toit 4 jettons, le vis-à-vis en payeroit 4, & 
le troificme joueur en payeroit 2. 
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Là partie fe paye aulli double , fi c*eA le 
vis-à-vis « qui lasagne. 

Tous ks pûjmeni» Susdits affent^ dir qu'il 
y a rtverfisy laie que le revertjs fe faiTe , ou 
foit roinpu.à la bonne. Alors on ren<i touc 
ce qui s^écoit payé pendant le coup, fans 
)(e le faire demander: c'cft-à-dire, qu'on 
rend à celui qui a payé» ^fin oue pcrfonne 
ne paye ni plus ni moins que le reverfis. 

Lereveriis fe paye lé fiches de chaque 
>oueur, & 32 du vis-à-vis. 

Celui qui rompt le reverfis à la bonne , 
reçoit 64 fiches de celui qui Tavoit eiatre- 
pris. Lefr j autres joueurs n'ooc n'en. 

De VEJpagnohtU. 

^ Trois as & le quinola; quatre as & le 
quinolaf ou fimplémem quatre. as, réuins 
dans laaméme main, font ce que Von ap** 
pelle VMfpagnokm. 

Ce coup ett fosuveut très compliqué, dif* 
fi^cile à jouer. Il renverfe à peu près totu 
ce que nous venons de dire jufqu'ici. 
: Pour abïégcri », j'appellerai ÉfpagnokM^ 
le joueur qui porte le jeu. 
'. i,'.ËJjpàgnûktU' a le droit de renoncer en 
toute couMr' pendant les. neuf premières 
levées^ Il place xle cette façon fou quinola, 
quoique dbuyent dfeul en fa main , & tire 
çonféquemmenc la remife; il donne fes as 
à drcnteofic à, gauche; il gagne toujours la 
partie y dequalque manière qu'il foit placé; 
On diroit ijue l'on ne joue que pour lui; 5t 
efFeaiyemeot .:s!il joucbien^ pus le^ avait*- 
tages du jeu font pour lui. Mais n'ayant le 
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droit de renoncer que pendant les y pre- 
mières levées» il doit fournir de la couleur 
que Ton joue aux deux dernières, s^ilén a; 
& s'il eft aflfez mal adroit pour avoir gardé 
une erofle carte ^ par laquelle il fe trouve 
dans Ta néceflité de faire une des deux der* 
Dieres levées , fa fortune change de fdce ^ 
& alors il fait tous les fraix de la partie j» 
c'eft-à-dire» 

1. Qu'il perd la partie, quand même fa 
levée ne feroit que blanche ; & la paye k^ 
celui qui la gagne dans Tordre naturel. 

2. Qu'il fait la remife , s'il a placé le 
quinola, ou que l'ayant gardé dans Tempé- 
rance de le placer à la bonne, & étant 
entré mal- adroitement à la lo levée, il le 
gorge à la dernière : mais il ne feroit pas la 
remife, 0, étant Éfpagnolette par quatre 
as, un des autres joueurs plaçât le quinok , 
ou que le quinola fût fwU. 

3. Qu'il rend ou double les as ou (juinola 
qu il peut avoir donnés pendant le jeu, 6c 
qu'on lui a payés; ou bien auiH Tas ou le 
quinola, que les autres joueurs ont pu fe 
donner réciproquement. 

L*E/pagnolette eft libre de ne fe fervîr 
point de fon privilège, & de jouer fon jeu 
comme un jeu ordinaire. Mais il ne le peut 
plus , dès qu'il a une fois renoncé en fftrtu 
de fon droit, 

V Efpagnolette n'eft pas cenfé avoir perdu 
fon droit , pour avoir fourni de la couleur 
que Ton demande, & même pour avoir pris; 
il faudroit pour cela que la levée lui 
refiâr. 
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' VBjpàgnoUtte , s'il force le qufnola , ett 
cire la confolacion» en quelque époque du 
jeu que cela arrive. Od comprend qu*il 
n'y a que trois époques, oh cela puifle lui 
arriveh 

1. 81 fe trouvant îe premier à jouer, il 
joue cœur , & que le quinola fût ieul dànf 
quelque main. 

2. Si 9 ayant par mégardè fait une levée 
dans le courant du jeu, il joue un cœur & 
force. 

3* Si , étant entré malgré lui à la dixième 
cftrce, îl lui^reftoit un cœur à jouer & for* 
çât par ce hazard à la dernière^ 

Faire tfUnr fignifiera^ fi Ton v^t^ fair$ 
kvée. 

, Si auelq!i*ttû fait le reverlîs , V EfpagnoUtte 
paye leul pour toute la compagnie. 

Si quelque joueui' entreprend le reverfîs^ 
4c qu*un autre Ift rompe à la bonne: Vh£^ 
pagnolette paye tout le reverfis à celui qi^l 
rompt, .Cc'eft-àidire 64 fichis.) 

UEfp^noIkite peut rompre un reVerfis k 
la bonne, &,en eft payé, comme eft djc 
Ci-tieffus: il .^Mjcauffi faire Je rçverfis, & 
dès-lors fou jeu n^eft (ju'un jt u ordinaire* 

Si VEfpagnolette avoit placé foq quinola,^ 
.& qu'il y aye reverfis fait qu, manqué, ft 
ne tirerai p^s'la remife, félon la fegle géné- 
jale i qu'en ^re^effis il n*y a point remife , ex- 
cepté pour celui qui entreprend le reverfi^ 

S^ par as,. roi, ou dame de cœur. Tua 
fbrçoit le quiàpla à V Efpagnoletîe y^ï\ quelque 
époque du jeu que cela arrive» il feroic la 
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letnife, àpayerok, ainfl qiïedes/deut lii-' 
très joueurs s ce qui eft dû à celui qui forcer 
ielon les regks écablies ci-deflus^ excepté 
toujoure$'Jl-y-a*reverfi«* ! . 

Si rEfpagnplette n*entre pas d'ailleurs ^ 
U joufra de cous Tes autres df oies , nommés 
ci* haut.' 

.. ,: Des Loix du Jeu. 

_ / Elle* ibut en petit ^v^rpé 

On Ce peut donner les onze cartes à clii* 
que joueur qu'en troi^^dis^/ond fois paf 
trois cartes & deux fois par 4; en fe dom 
nanc toujours par 4 à ibi Hiômei Toute à^* , 
ttt façKto dé donner eft vicieofk*. ' *^- 

Carte tournée fait refaire; àmoin^què 
tous les joueurs ne jugent to'coup bcAi j 
pour abréger. • " , ■ ^ 

' Celui quf aura mal dotmé» perd (t don- 
Be. il peut cependant refaîire , en fournil» 
^ant un jetton aq panier. ^ - 

, Celui quf ayant mal domine ine^^n/eroJA 
pas apperçu, ou, n'en aura f>^ a^^rti avanc 
que récirt fpit'fait,, payera'4 jetcpns d'aîi 
•mende au' panier, & le coup ie|fa nUl; & 
perdra eri outre cette fofs^là la donne , fans 
pouvoir la racheter. ' 

Des trois eartes du talon ^ la premier 
eft pour le prertier joueur à la tnaîn, li 
féconde pour lé fécond, ÔÊ la 3* pour le 
troifiemé; ' 

Quiconque vpît la carte de l'écart qui lui 
revient, à écarte enfuite , îie peut gagner 
la partie-, ni -placer fon quinola,'fi par h*- 
zaïd il l'avou» ni faire le reverfis} & s'il 
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rompoic un reverfis , on ne lui payeroit 
jïen. 11 peut forcer le quinola,' mais on ne 
lui en payera p^UconfoUtiàfti; te joueur 
à qui l'on auroic de cette manière forcé le 
q»iool», feroit cependant la remifew 

11 en eft de jnême de celui qui prendroic 
fa fcaf ce du* wlon , & n'écartetoit pas. Il 
n'a droit à rien. 

•s Quiconque joue fa carte a?ant fon cour» 
payera un jetton au panier. 

Si quelqu^un fe trouvoit avoîjp écarté deuJC 
cartes au lieu d'une , & ne portât que dix 
cartes, il n'a droit à aucun payement quel- 
ponque; mais s'il rompe un rpverfis, fl ed 
fera payé ; & s'il force le quinola^i il eo 
fera payé. 

Toutes lesi Partes qui fe trouveront fouf 
le panier, comptent pour la, partie, foie 
qu'il y en ait une de trop ou de moins. ' 

La levée appartient à celui qufla ramajfe^ 
Cependant tout autre joueur peut en aver- 
tir & régler le coup, avant que l'on ay9 
rejoué^ s'il le juge a propos. 
; Il eft pefjnis d'examiner fes propreg-le- 
yées I mai$. ^uçu^ement cel^qs des- autres > 
fi ce n'eft )U derrière de (outca celles qai 
(feront faites. , ' 

Quiconque . renonce , fiinf . avoir rEfpa- 
jçnolette , mettra s jettons ^u panier ' en 
,guife d'aipeiïàe, & ne pourra toucher aiir- 
cun payement quelconque de ce coup-ll - 
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LE NOUVEAU JEU 

DE LACOMETÉy 

Jivic des Obférvatiohs fur tes différentes 
manières àe lé jouer. 

P^UR }Oucr le jeu de la Comète» il fauÉ 
deux jeux de cartes entiers: on ôte les 
C)uatre as de chacun ;& pour ne pas brouU* 
1er les cartes ^ on met les oOires dans urf 
jeu ^ &'les rouges dans Taucre jeu. 

11 paroît que le nom de Cmeu a été don- 
né ^ ce \t\i 9 à caufe de la longue fuite 
des cartes qu'on jette en jouant chaque 
tioup : léà Colnecés étant ordinairemenc 
accompagnées d'ûné longue traînée de 
lumière 9 qu^oA. appelle la queue de la Co^ 
lïlete. 

• Chaque jeu eft comporé de quif ante huit 
cartes, au moyéû de ce qu'on ôte les quatre 
as: Ton en donne dix^^huit^ trois par trois i 
à chacun: de forte ou*tl en réfte douze au 
talon, qtîe Pon ne doit ^olôlt regarder. Sî 
Tuu des joueurs porte la màiil fur le talon 
pour l'examiner « il paie la peine dont oïl 
"Cfl: côn^eiiù en commentant. 

L'on joué ce jeu comme au Piquet ,deu* 
contre deux , à troii , ou feul à feul. Les 
points '& le* -paris de mêriie-qu'au Piquet, 
dinfi que la queue, pour marquer le» 
coups; on en joue pour l'ordinaire vingt-* 
quatre. Le jeton vaut dix points j comme 
au piquet4 Si 
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/ Si l'on a mal donné, celutqui eft le pren 
raier en carce peut obliger de refaire; mais 
s'il y trouve fon avancage , il peac décider 
le coup bon » que ce loic lui ou radvcrfairp 
qui ait la carte de plus , pour-lors celui qui 
a la carce de plus , joue avec dix-neuf car» 
tes. Après que l'on a joué xieux coups ^ 
qui font Taller 6ç le revenir 5 le deroiex 
coup décide fi on eft marqué. 

L*on tnec dans le jeu noir le ntuf de car* 
reau9 & dans le jeu rouge le neuf de trtfie^ 
pour l'etvir de Comète. 

Les cartes étant données, pour jouet 
Hvec facilité > il faut les ranger de fuitç 
dans leur ordre naturel; fa voir j les deux 
enfemble» les trois, Us quatre, & dioa 
de fuite, en remontant jufqu*au roi. IX 
f^Mmpone pas de quelle couleur foient leâ 
cartes, pourvu quelles foieÎK de fuite pac 
le nombre* - a « 

Lorfqae le jeu de chacun elt arrangé |^ 
}e premier commence à jouer. Il faut ob« 
ferver qu'il n'eft pas aftreint à commence^ 
par un deux , qui eft la plus baiTe carte dd( 
jeu; il peut jetter d*abord telle carte de 
fon jeu qu'il veut. . ^ . ,, 

Il eft de l'avantage de ce jeii dé cbm* 
mencer par la carte qui en a le plus dé 
faite. Par exemple , le premier ayant deé 
deux, des trois & des quatre, & n'ayanc 
point de cinq; s'il a des cartes .qui fe fui? 
vent depuis le (îx jufqu'au roi , il ne com- 
mencera pas par un deux, parce qu'eii 
jbuànt de cette façpn, il ne' pourroit fô 
défaire que d'un deux,1l'uu trois & d^aà 
Tme II. H 
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Quatre, rfayanc point de cinq; mafe Û 
kctera d'abord im lix, en difant fix , fepti 
huic, neuf, dix» valet, dame & roi: par^ 
}à i) jouera huit cartes, au lieu qu'en com« 
ttencai^t pat un deux, il n'en pourroii 
îoaer que trois. Or, il y a de Tavantag© 
à fe défaire d*un plus grand nombre de 
cartes, parce que celui qui a plutôt fini & 
jecté toutes fes cartes , marque l'autre 
louent des points qui lui font reûés dans 
la main, ^ . . >v 

Si cependant il amvoit qu'on eût troi» 
aèux fans trois, & que d'ailleurs les cartes 
fbffent aflez de fuite, comme il n'y a pas 
d'efpérâûce de rentrer en jew par un deux, 
lï*y ayant point de cartes au-deflous , il fa,u* 
droit cortmencer par cette awte, & dire 
deux fans trois, particulièrement quand 
èti a desrèis <|ui font rentrer enjeu. 
' il eft auffi une façon de jouer pour ii 
défaire de deux dames ,' quaûd on en a 
trois, "& qu'on n'a qu'im roi, en cammen* 
«ant riar upe dame, & difant darfte & roi^ 
dame fans roi: fi Ton avoit deux neuf^ 
deux dix, xieu* valets, crois dames & u& 
roi, en commençant par le neuf, on dit j^ 
neuf, dixV valet, dame & roi; enfuite 
dame fans rois Cette façon de îouer donne 
quelquefois Favantage de finir^ & de fairô 
regorger la Comète, ou de finir en met-^ 
tant la Comète p6ur neuf;, ce qui arrive g: 
lôrfqu'on la met à la fkite d'oa haie our 
Iprèîfun hoc. , ^ ^ J 

Qn «ppilk regorgif la Cmê^y pond int^ 
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'pitt , ^ ^^ttV//(? r^jïf dans h jeu de Padver faire. 

il elt encore un moyen fur de fe procurer 

des Aoc; quaad on a trois dames & qu'oà 

n a qu'un roi, en commerçant par lerou 

difant roi, epfuite dame fans roi: par ce 

ïnoyen, une feule dame ïafc paffer deux 

rois; & comme Je talon éft compofé dd 

quart des cartes, on doit fûppoftr qu'il 

y en refte une de chaque èfpece. Si donô 

il refte Un roi au talon , radverfaire né 

doit plus eu avoir qu'un, pour mettre à U 

fuite de k tjuatrieme dame, s'il Ta, ou à 

îa fuite de Tune des deu^ du joueur. 

Si le jeu du premier en carte étok com^ 
pofé de deux neuf, deux dix, deux valets k 
deux dames & deut rois, qui font dix car- 
tes, enfuite d'un deux, ou trois, uà 
quatre, un cina, deux fix & deux fept, ^ 
fans huit, il faùdroft commencer par jouet 
fix & fept fans huit: & en fîippolànt qu'A 
V a un neuf au talon , Tadverfaire en^ met- 
tant un huit, diroît huit fans ne^f; poùf- 
iors Tan reprendroit depuis le îieiIF:ejafqu*ad 
roi, & ènfuite il faûdroit recommence^ 
fcpt fans huit: l'adverfaire en mettant uti 
huit, diroît encore huit fans neaf, & alori 
on continuera depuis le neuf jufq^'ati roi 
qui font cinq cartes, & on reprendra de! 
jpujs le deux, jufques & compirîs le iîx-^ 
if^i fait la dernière. Si radt^erfaîré a la 
Comète, on la hiî fait regorger de cette 
ïaçon y parce qu'ayant etfcore dix cartel 4 
il ne s'atteûd pas qu'elles font toutes ^ 
fuite. 

Qiand dû tfâ pas la Gometei & qu'on 
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^ quatre deux, un trois, un quatre, tttJ? 
cinq, un flx» un fept, un .huit fans neuf ^ 
ic qu'on a toutes les autres cartes fuivan<a^ 
tes. jufques & compris le roi, même plu- 
fieurs dames & autant de rois , à la faveup 
defqueU on rentre en jtu , il ne faut pas 
commencer par les deux; parce qu'après 
avoir joué le dernier roi , fi on n'a plus 
que les quatre deux , le trois , le quatre « 
JLe cinq, le fix, le fept & le huit ^ en met- 
tant les Quatre deux à la fois, on finit par 
le nuit, & par ce moyen on fait regorger 
la Comète ; parce que l'adverfaire voyant 
encore dix ou douze cartes, ne s'imagine 
pas quV.les fuient fi fuivies. > 

Lorfqu*on a quatre cartes femblables, il 
$ie faut les mettre à la fqis , que quand on 
a celles au-desfous>, fie même ne commencer 
que par les cartes qui fuivenc ces quatre 
femblables; parce que l'adverfaire n'en 
iyant point, doit indubitablement y ren- 
wer, & que par ce moyen toutes celles 
cui relient audeflbus , font des hoc; mais 
il ne faut jamais les mettre à la fois^quand 
on n'a aucune de celles au-defiotts,à moins 
^ue le jeu ne fe trouve difpofé de façon ^ 
qu'en les mettant on puifle finir. 
' Comme l'avantage de ce jeu eft de finit 
en mettant la Comète pour neuf, pfirc« 
iqu*on la fait payer quadruple, & qu'elle 
jait auffi quadrupler les points, il ett bon 
"de fe reflbuvenir quelles cartes manquent 
a l'adverfaire; par exemple, je fuppofe 
que Tadverfaîre n'ait pas de cinq, fie n'aie 
j^lua que trois cartes^ & le Joueur un deux 
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& la Comète^ il doit pouMors dire deux 
fans trois , parce que fi l'adverfairc n'avois 
poioc de crois, le Joueur finiroic par It 
Comète pour neuf; & en fuppofant qu'il 
eût un crois, & môme un quatre, ce qui 
ne fait que deux carte» de trois qu'il a» 
il diroit; troisâs «quatre iaoscinq, on i'in* 
^erromproit , & on finiroit feulement pai 
la Comète , qui pour-lors ne feroic pas feu* 
lement pour neiK & néanmoins fe payeroit 
double, &feroit doubler les points de I4 
xrarce de l'adverfaire. 

Il eft encore ua moyen pfe(que fur de 
finir par la Comète pour neuf, quand on 
fait que l'adverfaire n*a point de neuf, &. 

Îu'on lui fuppofe des huit; on garde 1^ 
!omete en difant, je fuppofe, trois, qua« 
tre , cinq & fix fans fe^t : l'adverfaire die 
^n mettant un fept & huit fans neuf; pour^ 
lors on finit par la Comète pour neuf. 

Lorfque le premier, ayant jette coutesf 
les cartes qui avoieiK une fuite; eft oblige 
de s'arrêter à une qu'il n'a pas; par exem* 
pie , s'il dit quatre fans cinq ; alors le fe^ 
cond jette un cinq, s^il en a un. Il fauc 
obferver qu'après avoir jette fon cinq , il 
ne lui eft pas permis de recommencer par 
telle carte de fon jeu que bon lui femble^ 
il doit fljivre l'ordre naturel des cartes^ 
depuis le cinq, en remontant jufqu'auroi^^ 
qui eft la plus haute carte du jeu: après 

Suci il peut recommencer par telle carto 
e fon jeu qu'il veut. Il faut encore ob» 
ferver que fi fes cartes ne vont pas de fuito 
juiqu*au xoi; par exemple» s'il n'a pas do 
H 3 
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valets, U jettera Tes cartes » ee diraHj^p 
cioq, fix, ïept, huit» neuf, dix fens va»* 
Ict ; mais fi l'autre Joueur p'a pas non p\u$, 
de valets , alors celui qui a diq^ fans valet « 
ii*cft pas obligii de jetter une dame , qui eft 
ia carte aa-deflu^ du valet; mais il peut 
recommencer p^r telle carte de fon jeu 
qu'il veut. ' 

Quatre cartes, de m^me efpeçe peuvent 
le jetter enfemble, fuiyanf là volonté du^ 
loueur & fu^vant û^n avantage. Ainfi celui 
qui a quatre valets, peut les jetter tou3 
tes quatnb i la fois pour un CeuL valet ; mais 
s'il n'a pas de dix , il ne dpic pas fc dé- 
fairp de fei valets, qui fom: n^ceffaires, 
]M>ur rentrer en jeu , lorfqoe Taûtre Joueur 
jiectera fes dix* 

Celui qui aies trois neuf faâis la Comète » 
imavec la Comète, peut les ^tter enfembk^ 

Celui qui a deux ou trois rois, peut les 
Jetter tout de fuite ; & il <k)it le faire 
^qand il fait qu'il n'y a plus de àmtes. 

Il faut avoir l'atcentiofi de fe défaire « 
autant qu'on peut , de ics irartes les plas 
bautes en point , CQmme de toutes les 
^iatares qui valei^ dix chacune « des dix» 
des neuf & des huit, parce que, quand ce» 
partes reftentdans la'mâin , on eft tnarqué. 
d'un plus gr^nd nombre de points; mais il 
faut s'en défaire àpnopos, parce qu'elles 
peuvent fervir à interrompre la file des- 
cartes de celui cot^e lequel on joue^ & à 
rentrer en jeu. Cda dépend de la difpofi'- 
lion des carres qu'on a dans la main, â: 
^es conjeaures qu'on peut fîM're fur le jei^ 
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4p la perfoniie conir^ laqaelle on jouen 
par Ie$ cartes qmfoac déjà pa0*ée$. 
. Il faut ai^ ie défaire des bailes cartes ^ 
telles q^c les deux & les. trois, parce q\xe^ 
^uand il y a UQ certaiB nombre 4e carpep: 
jeptées, il ed difficile de rentrer en }eu par 
âes deux 4c des irois , ^ on ne peut plui 
s'en défaire ,4 moins qu'oq n'aie des rois^ 
4Em cjuelqûes ckrces ^i mdnqiieoc ùTaucrc 
looear^ En c» cas^ comme on peut re«» 
î^ommence^ par telle carte qu'on veut, om 
jette les deux,^ tes troiai ^ les. aiio-es baflei 
•«fartes qu'bn péac iavoin 

U faut bien obfervçr guellejs cartes maa* 

^aenicli'ad^f^icej^ auqoâi on peut fairf 

f égorger la Comète, quand on a oetcecarf# 

^i lui manque 4c;les zntte^ do fui ce jufau'au 

iroi; & pour ^ çanrftcir, fans qu'il (oiip^ 

confie qfi^km^puriTe fijiir. Il e(l de la çru^t 

tdence àh gafd^clnq ou (iic cartes de fuiten 

|)i|rce qa'a)i)rès avioir ^ué llià roi» on rcn 

comnkRncQi}^' je fuppoie , paf dbi£x» trois i| 

^^foacre, eitsqi fix & fept./, . /./ 

r.ll îi'cûipas 4ïer«M& i. po»r . nfoir ce qu'ai 

ymeia» de ir^gâ^icr dans ie^ùs de cartci 

^ icmc été jcttiéâS'iRir le tapijs ,.^ on cofl^^ 

iBÎCBt pouîJaBtîndijMdDe d'ime pcanè ooBtw' 

^elui qui part;e la main furies cai^es qui onfi 

4té jettées^ & N^m lés: étaler pour les exa- 

nltfier. 11 fans s'atcac^ber principalement à 

zdtenir dan«.:& mémoire les cartes qui font 

j^flTées , furtput iceUes qui manquent à 1« 

perfonne contre laquelle on joue, parcff 

qiie fi l'ona'a pas non plus de ces cartes j| 

^^ j^ tou|Qiirs le^ mattrë dii jeu en je^tsuil^ 

P 4 
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ies cartes ioférîeures qai vont de Hfita 
jurqu'à ces cartes; par exemple, un de^ 
joueurs ayanc des fept j des huit, des neuf 
& des dix, & n'ayanc point de valets; s*il 
fait que Poutre joueur n'a point non plus 
de valets , il jette toutes fes oartes qu^ 
vont de fuite jusqu'au valet: par^à ii relie 
mattre du jéu^ I autre joueur ne pouvanc 
rinterrompre; & après s'éae^ défait des 
fept , des huit, des oeuf & des djx qu'il 
pouvoit avoir, il recommence par tella 
carte de Ibn jeu que bon lui &mbie, choi« 
fiflant toujours celle qui en a ]e plus dm 
fûîte, & par conféquent lui facilite le 
moyen de fe défaire d'un plus grand nomt 
bre de cartes. 

La Cbmete fait hoc partout, c'eft^à^dire.^ 
que celui qui Ta, peut, en jectant les car** 
tes, l'employer pour telle carte qu'il veuti 
elle e(l roi, dame, valet, dix ou telle 
autre carte, félon là volonté de celui quj 
Va dans fori jeu, & fuivant foo avantage. 
Obfervez qu'après avoir employé la .Gc\# 
jnete pour une dame, oa.430ur.une autre 
carte inférieure , on nVft pns obligé 4eî. 
jetter après- la carte qui fuit immédiaterf 
ment; mais on peut cecamméncer par la 
carte qu'on veut. * 

Si le Joueur qui n'a pas la^Comete , dh 
obligé de s'arrêter à une: car4:ei qu'il n'ar 
Jioînt ; par exemple , fi. n*ayanc pas dei 
dame, il dit valet fans dame; celui qui a^ 
Ja Comète peut la jetter pour une dame » 
t'il eft de fon avantaj^e d'interrompre la^' 
fie de^ cartes de l'autre Joueur,. & .enfuit^ 
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^reprendre le jeu par ]a carte x}oe l;)oo lui 
femble. Mai^ fi celui qui n*a pas la Ccv 
«nece, Te défait de fes cartes de fuite, & 
dans leur ordre naturel , en remontant 
depuis une bafie carte jufqu'au roi , od ne 
peut rinterrompre avec la Comète. 

Si le Joueur qui a la Comète, n'a pas 
d'autre neuf, il n'eft pas obligé, après 
avoir joué un huit , de la jetter pour neuf; 
il peut dire huit fans neuf, quoiqu'il ait 
la Comète dans fon j[eu. On tâche pour 
l'ordinaire d'arranger fes cartes de manière 
qu'on puifle finir par la Comète; fi la dis<» 
pofition du jeùL le permet, parce qu'alors 
elle fe paie quadruple ; les points fe comp-» 
tent de même, mais U faut prendre garde 
de ne la pas conferver trop longtemps: 
car û peut arriver qu'ayant voulu la gardera 
pour la dernière cartes afin de gagner da-* 
vantage, Faotre Joueur trouve Te moyens 
de fe défaire de toutes fen cartes; & crans. 
ce cas la Comète étant refiée dans la maia 
de celui qui l'avoir, il la paie double, & 
les points dont il eft marqué, fe comptenç 
doubles. . ; , ; 

La Comète fimple fè paie deux jetons k 
celui qui Ta dans fon jeu, & elle double^' 
triple « quadrtipb & au-defius, autant ûd 
fois qu'elle eft fans-venir; ce qui arrive 
kwfqu'élle eflr refiée dans le talon , compo- 
iéy comme on l'a dit ci-defRis, de douze 
cartes. 

Dans le cas oh la Comète auroit été^ 
trois fojs fans venir , étant quadruple , fi Ton 
ÇnifiToit par la Comète, ce coup vaudroie 
H 5 



y Google 



3» I.TÎ NOaVEAO JB^ 

feize jetom, & trente -deax» fi Ton fio^ 
•ibit par la Comece pour neuf. 

U en eft de même lotùiifon fait opirû ei\, 
finîflant par la Contre; il doic fe payer^ 
«'il y a trois retnifes, t^nte-jdeux jetons ç, 
<Sc quand on fait fl^a,^ea finiflant par l«t 
Comète pour neuf ^foixante<]uatre ietansr 
c'eft * là le plus fort' cmu) de ce jeu. ^ 

Il faut obferver que "loifqu'oti joue trok 
à tourner, & que la Comece eft remife 
entre deux des JôU!e«irs ^'ellc dort jurqu'au, 
coup ot| les deux niôaies Joueurs fe trouveAc 
enlemble; alors elle fe paie félon le nom- 
bre de fois qu'elle ed i^ée dan« leitaloîkji^ 
entre ces deux raômcs joioeai^* 

Des cartes quî refteat dans la main d\ri^ 
Joueur, c|uand Tautre a fini /on coinpçie 
celles qui font avec figures pour dix, ^ 
to autres cartes ^ooc/Bacanc 4ie p&mi 
fu'elles ibnt marquées^ qiœ le Joueur qui 
S'eft défak de touoes fes canies^ marque eni 
lefte, ainfi qu'au piquée^ ur -:. 
: -Quand on finit liar la Oôïnet;e, eJte A 
]paie double, >& cela âic^aiiffi doubler \cé 

Î oints quî reftent dans la main de Tautaje 
oueur: par exemple, s'âr*hiî icS» dans la 
main une damé, un v&bct :& un cinq. On 
çomprcera iciaqujan te points^ iaju lieu de vingts 
çîoq. ■ ..■-., -^i: 

Lewique fôn finît par laConiete,& qn'om 
^ï; place î>ppwr -neuf jdirofkeciewc^ elle .fer 

Saie quadruple, & les points fe comptent 
.e'mêfflre. ' - y.r:: :1 ) zr^i -: 

'^^uand on reljre aycQta Gometc, oniar 
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fak doubiie; &.cela fait autli doubter iet. 
^points dont on èft marqiijé. 

Lorfque le JoMieur qxii eft le d£rnier ei; 
^arte, taie couler touces feg certes ùoï^ 
internjption » depuis la première. juCqu'à U 
dernière, cela s'appelle faire' cjp^a. 
i Quand on fait êplrUj le^points fe comp* 
lent doubles. . 

Q^Jaod on fait $péfa^ en finiffantpar la 
Comète , elle fe p4ie -cfu^druple , Se lei 
points fe comptent de môme. 

Lorfque l'on fait opétr^i, èa finiffant par 
kl Comece pour neuf, elle f€ pâte feize, 
& aug^nejpe fâivasi lej reinfîfes^, & Ie$ 
points le Gomptenf trait fois; c*eft-à-dire, 
que fi celai qui eûwpéta a cent poînts dan* 
la main, te Jopeur qui a fait d^4 marque 
en refte liuit ccnt« points. 
- Quand on çô ^npiruy ou que Ibn rôft© 
avec la Comere, on paie la Co<netd doii^. 
feJe, & les points fe comptent quatre fois. 

Les cartes blanches à ce jeu valent ciù* 
qoante poiiws, & empéclient que Ton nô 
compte l>;^a .double. 
. Si ia Gometedl dajis le j^n^e celui 
qui a cartes blàtiphes , ^Mqs lui votent cent 
points. 

Celui qui a donné les cartes, peut auflî 
faiSre ^pirat cela dépend, de la convention 
que Ton fait en commençant. 11 fait opéra ^ 
kwfqu'ayaot iBtearomptt U 6\b êés cat^s 
<)e celui qoiafvtdc la matn^ ^-fé^èihît ^ 
fes dix -huit cartes fans interiniption, de- 
|puîs la première jufqu'à la dernière. 
' IlnereAeplus, pour facilite*, riotelii^ 
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)ur neuf. 



ui, comme on 
mis enfemblê 
la dame & les 
era le trois, le 
n fécond fepcj 
>ir huit en cette 
lometc: pouvant 
rte cju'll veuÊi, 
Domete, elle fe 
qui font dans la 
! comptent qua» 

finiffant par la 
jr neuf. 

a dans fon jeu 
5UX valets, deux 
lutres neuf, ua 
inq^ un quatre, 
ttera d'abord le 

lé cinq, lefix^ 

un dix, un va- 
il jettera enfuice 
^t, une dame & 
le maître de rè- 
iu*ii veut, îl.jet- 

pour la dix-huî- 
euf & Comète; 
)mete employée 



f^oici encore une autre façon de jouer ce couple 

On peut commencer par jetter un neuf^ 

tin dix, ua valet, une dame & un roi; 

liefifoice jetter encore m neuf, ,ua dix » ua 



Digitized by V^OOQIC 



3H ^E NOUVIAW |E» 
geoce de ce jeu >& faire coDootcre la m%^ 
niere donc on fe défait de fes ci^rtes 9 qu'4 
donner des exemples des (rois différencs^ 
9péra qui peuvent le faire. 

Exemple d'un opéra ^ fi fait/ans la Comète^ 

» Si ]e premier en cartes a dans fon jea 
deux rois, deuk dames, deux .valets ^deujs 
dix^ un neuf, un liuic, un fept, deux 
^1^9 dei{ix ^inq, un quatre^ tm trois &ui]^ 
deux, il commencera parjetter fur le cs^pis 
un cinq» un fiiç, iin fc^t, ub huit, un 
peuf, un dix, un valet, une dame & un 
roi ; après cela , comme xrelui qui a jecté- 
les cartes de fuite depuis uoe bafie carte 
jufqu'au roi, eft le maître de recommencer 
par la OEifte qu'il veut, jl jettera .un dix» 
un valet, une dame & un roi; après quoi 
il jettera un deux, un crois, un quatre» 
un cinq & un fix. £n jouant de cette fav 

Îon t il fe défera de dix • huit cartes dek 
^ite & fans interruption; ce qu'on ap- 
pHelle faire opéra. Dans ce cas, les pointm^ 

Î|ui relient dans la main de l'autre Joueur ^^ 
e comptent doubles, & s'il a la Comète» 
U la paie double k celui qui a fait Voptra.^ 
& les points fe comptent quadruples. 

Autre exemple d'un opén finjiffani par la 
Comète. . 

Si le p^nMer en cartes a dans fon jetb 
irofs rois , une dame, un valet, quatre dix» 
la Çomete &, un autre neuf, un buit,deur 
fept, on fix f un cinq, un quatre & ua^ 
Vim^ iX 'mmr^ i'a\mû pu fçpt, le huit» 
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k beufj lès quatre dix, qui, comme oa 
Ta obfervé, peuvent être mis enfemblè 
pour uo feul dix, le valet, la dame & les 
crois rois: après quoi il jettera le trois, le 
«juatre, le cinq, le fix. Ton fécond Tept^ 
& la Comète (ju'il fera valoir huit en cette 
pccalîon; celui qui a la Cometex pouvant 
l'employer pour telle carte qu'il veufi. 
Lorfquc Yitpéra finit par la Comète, elle fe 
paie double, & les points qui font dans la 
main de l'autre Joueur ^ fe comptent qua« 
druples. 

iédutre exemple d'un opéra, finiffant par là 
Cùmete employée pour neuf. 

. iSi le premier en cartes a dans fon jeu 
deux rois, deux dames, deux valets, deux 
dix, la Comète & deux autres neuf, ua 
hviit, un fep{, un fix, un cinq« un quatre, 
lift trois èc un deul; il jettera d'abord le 
deux, le trois, le quatre, lé cinq, le fix ^ 
,lefcpt, le huit, un neuf, un dix, un va- 
let, une dame & un roi; il jettera enfuite 
un neuf, un dix, un valet, une dame & 
un roi; après quoi étant le maftre de re- 
commencer par la carte qu'il veut^ il jet- 
tera fur le tapis la Comète pour la dix-huî- 
tieme carte, en difant^ neuf & Comète; 
par-là il finira par la Comète^ employée 
pour neuf. 

jf^oici encQre me autre façon de jouer ce coupl^ 

On peut commencer par jetter un neufi, 
-:ttn dix, ua valet, une dame & un roi; 
lieiafoite jetter encore m neuf, .un dix » oa 
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- valet 9 ane dame & un roi; après qaoi fok 
fetcera te deux, le crois , le quatre « le 
cioq, le fix» le fept, ]c huit, & pour 1$ 
dernière carte la Cotnçte, qui de cetcd 
manière fe trouve aaffi mployée pour 
neuf. 

Uapéra finiflant par la Coiïtete pc^r neuPt 
«d le plus grand coup que Ton pàiHé faire^ 
Lorfque cela arrive, la CoiMte fe paie 
feize, & auçmeiite fuivant lesTemii^s; âc 
4es points qfui font dan» la m»n de rautre 
Joueur, le comptent huit fois, comme cm 
l;a dit auparavant. 

On peut âUffi /ouer ce jeu avec quaraînte 
cartes, ^ ôtanc les deux & les trois t 
pour-lôw tîhaque Joueur aura qqinxe car^ 
les, & le talon ne fera pjkis conipofé qctc 
'et dix cartes. 

ManUre ie jauér le jeu ie ta Çbmu à 
trois, à quatre & à finq per/omes^ 

On peut jouer ce jeu trois enfemble^ 
mlors on donnera à chacun des jouemi» 
douze cartes, & il en reftera douze dnâ^ 
le talon. Dans ce cas, les deux joueuirsv à 
i)oi il refte des cartes dans la main , patent 
fiir le afcamp à celui qui s'eft défait de 
toutes fts carte» , les poims quMls ôm daift 

:Ia maî»; & celai de^ àêHX €^ eft marquis 
d'un plus grand nombre de points, mcwm 
deux jetons ^ la queue , laquelle app^r* 
tîenfdra à la Ôri de la partfe à celui 4^1 

^aq;nera davantage. ^ 

Lorfljue les deux Joueurs à qui il reft^ 

4ksi tBifttë^^ .aiwroûi d^^ U vmin 1« ^«^ 
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jETombre de points ^ ih meccroot chacun uft 
jeton à la queue. 

. Le pi-emiêr en caites ayant jette celles 
de fon jeu, qui a voient une fuite 4e certes ^ 
k étant obligé de s'arrêter à une carte qu'il 
n'a pas, le Joueur qui efl; à fa droite , jettes 
cette carte, s'il Ta; s'il ne Ta pas, le 
troifienve Joueur qui l'a dans'fon jeu la jette 
& continue; s'il ne Tapas, le premier cois^, 
menceta fût telle carte qu'il veat< 

On peut auffi jouer quatre enfemble, eit 
donnant à cbacra dix cartes & il en reltô 
huit au taloiti , 

Si on veut îotfer à dnq« on donnera neuf 
cartes à chaquç Joueur , & il en reftem 
aois au talon, en fuivant Ifs mêmes règles 
^ui viennent d'être expUqaéeAi 

Manitn di jouer la Comète y en écartant . 
comme au Piquet. 

On peut jouer le nouveau Jeu de la Co» 
hiete, en faifanc un écart. On a dit ci-def*- 
; fus g que ce. Jeu fe joue î)ofir l'ofclinaire 
comme au Piquet, à deux, à trois, â toUt- 
ner^ & à quatre , deux eotitre de^x: eu 
jouant de cette façon ^ il n'y a que deux 
perfoones qui ' jouent enfembld , quf ont 
chacun dix - huit cartes ^ & il en refte 
douze au talon. ^ 

Quand on joue en faifant un écart , le 

{Premier peut prendre jufqifà fix cafrtes dani^ 
e talon, & il n'en peut prendre moihs ^[uê' 
deux. 

Le fécond peut prendre troîs carrés dans»'- 
le (aiofl> dans kqaçl i| «ti refte tdujours^ 
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d'aïs; U faut ^u'il eo prenne abfolanîâàt 
tme. 

Sî te premier ne t>rènd pafs fii cartes^ U 
peut regarder celles qu*ii laiflTe au fécond. 

Les cartes écartées refteÂC à cécé di^ 
Joueur , qiri peut les regarder tjuand il 
Veut, de n^éme qu'au Pic^uec^ & on fuie 
toutes les autres règles qui s*obfervenc aii^ 
Piquet pour les écarts. 

Lorfque Ton joue trois enfembte, il reftci. 
Comme on l'a dit, un talon Compofé aufit 
de douze daptes,* le premier en peut pren^ 
dre fix , & les deux autres chacun trois. 

Lorfqu'on joue quatre epfemble, le taloâ 
eft compofé de huit cartes; le premier ew 
yrend quatre » ie fécond deux, & les deux 
autres chacun une; > 

Lorfqu'on ioue cinq enfemble , comme 
il rte refte ^ue trois cartes datis le talon, 
on ne fait point d'écarts. 



JEU DE LA MANILLE^ 

AUTREMENT AFPELLE' 

UANCIENNË COMÈTE 

CE jea, qui eft à peu de chofe près îé 
ménre que le précédent, mais moitis 
4tendu, fut celui qui ât le premier, di ver-, 
tiflemept de Louis XIV» Roi de France; 
Le nom de Manille, qu'on lui donna alors ^^ 
iÇttt plutôt un nom de caprice que de raifon. 
4 "égard de celui de Comète, qu'il porter 
àu0î, la longue fuite der cartel^ qu'on jette* 
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eo jouaût chaque coup, comme noos avons 
die ci 'devant, a pu tui faire donner ce nom* . 
I^ous aurions bien pu nous difpenfer de . 
parler de ce jeu; mais comme nous nous 
fommes propofés dans cette édition de 
donner tous les jeux , t^int anciens que 
nouveaux , nous avons jugé à propos de ne 
le pas omettre. 

L'enjeu , ordinairement , eft de neuf^' 
fiches qui valent dix jetons chacune, & de 
dix jetons, ce qui fait en tout cent jetons; 
l'on peut à ce jeu perdre fort bien deux ou, 
^rois mille jetons* 

; Le jeu de cartes avec lequel Ton joue à 
ce jeu , eft conQpofé de toutes les cartes » 
c'eft*à«dire de cinquante-deux, & Votkj 
peut y jouer depuis deux perfonnes jufau'à 
cinq; le jeu à deux n'eft pas fi agréable 
^u'a trois. 

^ Comme il y a dé l'avantage i être pre« 
Qiier à ce jeu, on voit à qui fera , & celui 
f^r qui le fort tombe, prend les cartes ». 

Jes mêle & les donne à couper à celui d» 
a gauche; après quoi il les doime trois à 
trois ) ou quatre à quatre, 2c partage ainfi^ 
toutes les cartes entre les joueurs 9^ de ma» 
niere que fi c'eft à deux perfonnes qu'on 
joue ^ elles en auropt chacune vingt-fix; fi( 
c*eft à croisi dix-fept» & il en reftera une| 
à Quatre trf^i^e^ ^ à cinq dix, & il en 
ireltera deux. l\ faut remarquer que celleç 
qui refient j demeurent fur je (apis fan^ 
être vues. 

' L2^ principale' carte de ce jeu eft le neuf 
4è carreau » Ce op l'appelle par excellenci9 
T$mc il ' i 
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U Manille i on la fait valoir pour telle carte 
qde Ton veut , quand on joue les cartes ; 
aiofi elle pafle pour roi, dame ou valet » 
dix» & ainfi des autres inférieures , comme 
il' plaît à celui qui- la porte en main ; il y a 
die la prudence à faire valoir cette carte à 
propos, coYnme l'on verra dans la fuite. 

Les cartes étant données, chaque joueur 
Id range de fuicé dans Tordre qui leur eft 
saturel; favoir, Tas, qui ne compte que 
p(Àiî un ; le deux, trois, quatre, & le refte 
ch montant JufquVu roi: & lorfque cha- 
cun a fon jeu, le premier commence à 
jouer par telle carte de fon jeu qu'il veut; 
nais il faut obferver qu'il eft de ravantage 
de. ce jeu dé commencer par celles dont oa 
a plus de cartes de fuite , comme par exem- 
ple, fuppofé^ que depuis fîx il aitdeS'Car- 
tes qui fe fuivent jufqu'au roi , il les jetto 
l'upe après l'autre, en difant, (ix, fept » 
Kuît, neuf, dix, valet, dame & roi; mais 
t^il y manqudit une de ces cartes, par exem- 
pte, fi c^étoit un neuf, le joueur diroit ^ 
fix, fept, huit fans neuf; fi c'éfôit le dix 
qui manquât, il diroit neuf fans dix, & 
ainfi des autres: le joueur d'après qui au- 
toit la carte dont Tautre manqueroit , con- 
tinuerait éti la jëtcant, & diroit ainfi quo 
Tatitre, jufqu^à ce qu'il manquât de quelçiue 
Dbtnbre dé fuite, ou qu'il eût pouflé juf- 
qu^au roi; auquel cas il recommencçroic 
Bar telle éatte de fon jeu que bon lui fem* 
pleroit. 

Voys obfetverfei qil'il n*lmporte pas de 
Quelle c^ftuf foiisnt les cartes , pour- 
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VU qu'elle Toicnt de fuite; Lorfque le joueur 
qui vient après celui qui a die huit fan» 
oeuf, ou d'aune autre earce , n^auroit pas le 
Bouibre manquant , cela iroic à celui de (à 
droite, qui pourroiç encore ne pas l*avoir^ 
enfin celui qui Ta le premier, continue à 
jouer fon jeu; & fi aucun des joueurs ne 
Tavoit pas , comme il arrive quelquefois » 
celui qui a dit le premier huit fans nei^» 
ou d'une autre carte, reçoit un jeton^e 
chaque joueur , & recommence à jouer païf 
Mlle carte que bon iui femble* 
- Il eft important à ce jeu de fongcr à îé 
défaire autant qu'on peut de ks plus hautes 
en points , comme de toutes les peintures, 
^ui valent dix chacun^, des dix , des neuf, 
& autres cartes des grands nombres , parce 
qu'on doit donner à celui qui gagne, au<i 
tant de jetons qu'on fe trouve de points 
dans les caftes que Ton a dans fbn jeu i 
la fin du coup. 

' Ceux qui veulent jouer petit jeu , ne 

donnent de jetons qu'autant qu^il refte de 

cartes* ' , . ' 

' Il efl 2FufS avantaç:eu3t de fe défaire de* 

as « parce que fi Ton attend trop tard , il 

éft difficile de fe remettre dedans , à tnqin^ 

que l'on n'ait quelque roi pour rentrer : bb» 

fervez que celui qui poulie jufqu'au roi} 

commence à jouer par telle carre qu'il vcud 

' On fe fouVfendra donc que l'on fait va* 

loir ce que l'on veut la MamUè^ qui efl tà 

neuf de carreau; elle efl roi, dame, vatet, 

quatre, cinq, &» tout ce que celui qui Ta 

\euc la faire valoir. Quand celui qui a la 

l X 
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Manille It joaes cbacua doit lui donner 
une fiche , ou moins ^ fi Ton en eft convenu ; 
s'il attend à la demander , qu'elle foit cou* 
verte de quelque carte , il n y eft plus reçu» 
^ c'eft autant de perdu pour luu 

Celui qui 9 ayant la Manille , ne s'en dé- 
fait pas avant au'un des joueurs ait gagné 
la partie» eft obligé de donner une fiche » 
ou moins fi l'on en eft convenu, à chaque 
joueur, & de payer outre cela à celui qui 
ga^^ne, neuf jetons, pour le nombre de 
pomts que contient la Manille, ou bien ua 
point » fi l'on paie feulement un point par 
carte« 

Celui qui a des rois, & qui les jette fur 
table en jouant fon jeu , gagne un jeton de 
chaque joueur, pour chaque roi joué. De 
même fi ces rois lui reftenc, il paie pour 
chaque roi reftant un jeton à chaque joueur^ 
^ dix jetons au gagnant pour chacun, II 
l'on paie par points. 

Celui qui aie plutôt joué fes cartes, gagne 
h partie, qui eft une ou deux fiches, que 
chaque joueur a mis dans un corbillon « 
outre [es marqi^es qu'il retire de chacua 
pour les cartes qui lui reftent en main. 

Il n'eft pas permis, pour voir ce qu'on 
jouera, de regarder dans le tas de cartes 
Guel'on a jetcées fgr le tapis, à peine de 
ponaer un jeton à chaque joueur, à qui il 
fera dû % fitôt que la main du curieux aura 
touché les cartes ; cette peine pourra n'avoir 
pas lieu , ou fera plus grande, fi les joueurs 
«n conviennent^ èiur'eux. 
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^DU PAPILLON. 

/^ E jeu qui eft prefque inconuu à Paris » 
^^ eft cependant très* récréatif , & de- 
mande un favoir - faire que tous les joueurs 
n'ont pas. J'efpere qu'on le goûtera, étant 
d'ailleurs d'un grand commerce. 

On p jut jouer au papillon , au moins trois^ 
& au plus quatre. Le jeu de cartes avec 
lequel on joue, doit être entier, c'eft -à-di-^ 
re, de cinquante -deux cartes. Après être 
convenu des tours que Fon veut jpuer , avoir 
taxé Tenjeu que Von a pris, & autres chofes 
qui font de choix, on voit à qui feras 
comme c'eft un défavantage de faire ^ 
C'eft à la plus bafle^ 

Celui qui eft à mêler, donne à couper i fa 
gauche, & donne à chacun des joueurs âç 
prend pour lui' trois cartes, qu'à ne peut 
donner autrement qu*une aune : après quoi 
il étend fept cartes de fuite du aeflTus du 
talon, & qui font retournées , lorfqueroo 
joue à trois perfonnes, qui eft la manière 
la plus ordinaire de jouer ce jeu; & lorf^ 
qu'on le joue à quatre, il n^n étend ^ue 
quatre fur le jeu , afin que les cartes fô 
trouvent également juftes. 

11 y a un corbillon au milieu de la table:^ 

dans lequel chacun , en commençant , rtiep 

une fiche, plus ou moins, ainfi que l'on 

veut jouer gros jeu. 1 

I 3 
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Celui qui eft à la droite de celur q\iî a. 
mêlé, examirre foD jeu, & voit fi fur le 
tapis il n'y a pa$ quelque x:arte qui puiffe 
cooveDÎr avec celles qu'il a. 

Vous obfcrverM Ou'il n!V a Ijue les rois, 
les dames & les valets » de même que les 
dix qui font ibrle jeu » qui doivent erre 
pris néceffairemenc par des cartes d'une 
néme peinture; un roi par un roi» une- 
dame par une d^me, ainu des autres. 

Vous obfervercz encore que plufieurs 
cartes de celles qui font fi^r le tapis , ramas- 
fées enfemble^ font bonnes à prendre paî> 
une feufe: par exemfne, il y auroit fur Iq 
tapis, un as qui vaut un pomt, un quatre 
& un cinq, vous pouvez prendre ces trois 
cartes avec un kul dix qu^ vousaUrez dans 
votre jeu , & c'étoit à vous à jouer, & ainfi 
des autres.cartes , qu'on pevtt appareiller de 
la môme façon , & c'eft-là oli eft la fcience 
du jeu , puifquVni tire par-1^ deux avanta» 
ges ; le premier , que l'on levé du jeti 
des canes qui.pourroient accommoder les 
autres joueurs ; & le fécond , que l'on fait 
par-là on plus grand nombre de cartes ^ 
qui peuvent fervir à gagner les cartes, pour 
lefquelles chacun paie ce dont on eft con» 
venu à celui qui les gagne. 

Nous avons dit fi c'étoit à vous à jouer » 
i caufe (jue fi vous n'étie? pas i jouer, celui 
qui feroit à jouer devant vous, pourrait 
prendre les cartes qui feroient fur jeu à votre 
préjudice , fi elles s'accommodoient au fien. 

Enfin, une règle générale, c'eft qu'il 
Swt avoir dans fon jeu une carte telle qu'elle 
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rifTe étrç^qoi preane » lorfque c*eft i vous , 
prendra, lever uae ou pluûeurs cartes 
pour faire foo nombre de celles qui fooc 
fur le tapis 5 ou, par exemple^ avec unbuic 
vous oe f^uriez lever àfim huit qui feroienc 
fqr jeu» mais un feuleméot; comme aufli 
vous pourriez; avec uii huit lever ou deux. 

rdcre, ou uo cinq & un trois, ou un fepc 
un as, ou un ûz & deux» qui font en- 
tr*eux un pareil, nombre. 

On doit encQre obferver que , quoique" 
Von ait dans fon jeu plufîeurs cartes pareil- 
les à celles qmi font fur le tapis, on ne. 
peut cependant eja jouer qu'une à chaque 
tour de fon jeu, & chacun à fon tour de 
même. 

Celui dont le tour eft de jouer » & qui 
se, peut poiot l^ver 4es cartes qui font fut 
le tapjs, Q*en ayant point 4e. femblables 
dans fon jeu , ou ne pouvant point ep ap* 
pareiller , eft obligé d'étendre les cartes 
qu'il a en main : fl meîpôurlSela àutâisc de 
^tdns dans ie corbiUon quHl.met bas 4^ 
cartes; & Iprfque chacun a joué fes trois 
oartes, ou par les ' lovées qu'il .a fait*,, ou 
eu mettant fon: ji^iB bas, celui qui mélf 
donne de la même manière trois cartes à 
chacun des joueurs,! mais il les donné de 
fuite du talon , & fans plus couper, ou faH 
là même chofe^en tâchant de s'accommoder 
des cartes qui font fur le tapisé 

Enfin, lorfque toutes lescartei fdnt don- 
nées, celui opî fe défait de fes trois cartes 
en prenant: for le tapis^ gagne la partie; 
& s'il y en avoit pluûeurs qui i'en défiflènt^ 
I 4 
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celui qui feroit le plus près de celui qui a 
mêlé par la gauche, gàgneroit par préfé- 
rence , & pat conféquent celui qui a mêlé 
par préférence aux autres. 

Vous voyeï par-là que fi la primauté a 
auelque avantage , elle a bien fes défavan- 
tagcb; en effet, il eft de la juftice dé.ftire 

Sacner celui qui gagne la partie avec moins 
e cartes à prendre, Duifqu'il eft plus dif^ 
ficile: & lorfque perfonnc ne finît point, 
c'eftà-dîre , ne fe défait pa? de fes trois 
cartes i comme il arrive fouvene , celui qui 
loue la dernière carte en s'étendant, ou 1© 
dernier , nlmporte , outre au'il ramené 
toutes le* cartes qui font fur le jeu, pour^ 
fervir à lui fajre gagner les cartes, il reçoit: 
encore de chacun des joueurs un jeton pour 
la confolatîoïi. Vous trouverez ciraprès les 
hafards de ce jeu , & ce que Ton paie pouF 
ou contre. 



Hafards &. droits de payer au Jeu de PapiUon^ 

L- Cblui qui étend fes cartes, paie au-» 
tant de jetons au cdrhillon qu'il a étendu 
de tarte??, ^ - . .• 

II. Celui qui, en étendant fes cartes, 
étend un ou deux, ou trois as , fe fait pa^ 
yer par chaque joueur autant de jetons qu'il 
a étenc^u d'as. • 

. Ilî. Celui qui »en prenant des cartes des- 
fus le tapis, prend un ou plufieurs as , fe 
fait payer autant de jetons par chaque jouçur 
^'il a pris d'as. 
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; IV* Celui qui avec un as dam Ta main » 
lire uo aucre as fur le jeu , gagne deui: je^ 
xons de chacuir; & celui qui avec un dcur 
levé deux as qui font fur le tapis, gagné 
quatre jetons de chaque joueur ; oc celui qui 
avec un trois en leveroic trois , en gagne* 
roit fix de mâme: celui qui avec un quatre 
leveroit les quatre as qui feroient fur eu^ 
gagneroit huit jetons de chaque joueur. '^ 
vV . Celui qui ayant un roi , un valet ott 
autre carte dans fan jeu , leveroit trois 
xrartes de la même maniéré, gagneroit un 
Jeton de chaque joueur^ & ce coup s'ap* 
^lle haneton. 

Vi. Celui également qui auroîc trois car* 
tes d'une même manière, dont la quacriemô 
ieroit furie tapis, le prendront avec Yest 
trois & gagneroit un jeton de chacun. 

VU. De même celui qiii en jouant leve- 
roit toutes les canes, ou la carte feule qui 
refteroit fur le tapis, gagneroit un jeton de 
ichaque joueur, & ce cou|> s'ap>pelle/(ittte- 
telle; en ce cas, celui qui joue, ell obligé 
d'étendre fon jei;. 

VIII. Celui qui en jouant dans le courant 
-de la partie , fait fes crois cartes, gagne un 
jeton de chacun, & l'on appelle ce coup 
faire ^tf^ papillon: l'on dit dans le couranc 
de la partie , puifque celui qui le» levé 
quand toutes les cartes font jouées, gagne 
la partie. 

IX. Celui qui dans ibs levées a un plus 
grand nombre de cartes, gagne un jeroiia 
de chacun pour les cartes ; lorfqu'elles ibnt 
égales avec un des joueurs, perfonue ce 

I S 
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les gagne 9 mais elles repaient double* le 
coup fuivanc. 

X. Celui qui oe pouvant pas gagner U 
partie, étend le dernier fes cartes, gagne 
un jeton de chaque joueur , & l'on appelle 
ce droit confilatiofL 

: XL Celui qui gagne la partie, ou eft le 
dernier à s'étendre, prend pour lui les car* 
tes qui font fur le tapis » & elles lui fer* 
vent à gagner les cartes. 

Xlh Lorfc^e; le jeu de cartes eft faux. 
Je coup n'en eft pas moins bon, pourvs 
que le nombre ibît tel qu'il xtoit être» 

XIII. Lorfque l'on a mal donnée le coup 
devient nul du moment qu'on s'en apper- 
çoit; pour -lors on reméle, & celui qui a 
mal donné » met pour cela une fiche au 
corbillon. 

XIV. Celui qui joue avant fon tour, eft 
obligé de s^étendre. 

. XV. Celui qui mêle , doit avertir que ce 
font les dernières cartes qu'il y a à donner^ 
lorfqu'il ii'yi^ plus que ^ trois cartes pour 
chacun au talon. 

Ce jeu , qui eft fort atfé , donnera ibeau- 
coup de plaiOr à seux qui le joueront comme 
il faut, & dès qu'on Vaura joué, je fuis 
certain qu'on, le goûtera. Paffons à uft 
autre* . 



Digitized by VjOOQIC 



DE V A M B l G U. «99 

LE JEU DE L'AMBIGa 

L'ambigu eft un îeu fore diverciflant^ 6ç 
donc les règles lont fort aifées : fon titre 
donne d*abord une idée de ce qu'il eft, 
puifqu'il eft eo effet un môlangc de plu# 
iîeurs fortes de jeux. 

Tour jouer à l'ambigu , l'on prend un jeu 
de cartes entier, dont on ôte le% figures, &. 
^ont on compte les points fîmplemenc^ 
parce qu'ils font marqués , uti dix pour 
^JXt un as {)our un, ainli des autres. 

On peut jouer à l'ambigu depuis deux 
joueurs jufqu à fix: le Jeu eft plus gracieux 
^ cinq ou fix joueurs. 

Avant que de commencet.ee jeu, il eft 
bon de prendre chacun un ceruin nombre 
de jetons , que l'on fait valoir tant & Il 
peu que l'on veut , & marquer le «temps oa 
les coups que Ton veut jouer: lorfque Và% 
marque le temps, il eft permis à celui dés 
joueurs qui perd la partie, de quitter avant 
Je lemps prefcrjt-, & jamaùi à celui qui 
gagne , qui ne peut quitter avant ledit temps 
expiré, quand même un ou deux joueurs 
perdants auroient quitté; & lorfque Toa 
marque le nombre de coups qui doivent être 
joués , tous les joueurs doivent jouer juf^ 
qu'à ce que la partie foit finie. Après avoir 
.réglé toutes ces chofes, on voit qui doit 
donner les cartes , de la manière dont on 
juge à propos, foit à la plus haute ou à II 
plus baife, nîimporte; après quoi, celui 
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Îui eft k mêler ayant hatta les cArtos , & 
aie couper le joueur de la gauche, dillri- 
bue à cnaque joueur deux cartes Tune après 
Tautre; ât iorfque chaque joueur a vu fes 
deux cartes, il voit s^l a un jeu d'efpérao^ 
ce, & sll l^a tel qu'il puifle efpcrer ou le 
point» ou la prime, ou bien laféquence, 
ou le tricoo, ou te flux, ou deuK de ces 
avantages, ou enfin le fredon; il doit s'y 
tenir, & direjepafie: il doit alors écarter 
une de fes cartes, ou deux s'il veut-, & 
celui quia les cartes à la main lui en donne 
autant qu'il en a écarté, & ainfi des autres* 

Ceux qui dès les deux premières cartes 
qu'il leur donne, ont lieu a'efpéreF quelque 
chofe d'avantageux, ail lieu de dire pafle ^ 
difent bafler^ & mettent au jeu un ou deux 
jetotis, lelonce qu'on aura convenu. 

Celui qui fait, prend auflitôt le talon , 
bat derechef les cartes, donne 6 couper 
comme auparavant, & Tans toucher aux 
cartes , diftribue de la même t manière 
deux cartes à chaque joueur; ce qui eu 
fait quatre. 

On examine encore ces quatre cartes , 
pour voir fi on a un jeu d*e(^rance, ou 
tout formé; en ce cas, on s'y tient, finou 
jon dit, je paffe; fi tous les autres en font 
de même, le dernier, qui eft celui qui a 
les cartes, met deux jetons au jeu, outre 
ceux que chacun avoit mis, pour faire la 
poule, & ceux de la batterie, c'eft-à-dire, 
ceux qu'on avoit mis pour faire battre , & 
pblige par ce moyen tous les autres à gar« 
der leur mauvais jeu. 
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U faut remarquer que û quelqu'un de^ 
joueurs a beau jeu, ou qu'il efpere de ra- 
voir, par la difpofîdoa de fes quatre car- 
tes, ou que le dernier ne veuille poinc 
mettre lesL deux jetons dont on a parlé, il 
dira: va de deux ou trois jetons davanta- 
ge, ou de plus s'il veut; & fi perfonne n'y 
tient, il lèvera la batterie, & le clemier» 
outre cela , lui donnera deux jetons , à 
moins que le dernier ne fafle lui-même 
la vade. 

S'il arrive qu'ils foient deux ou plufieurs 
qui veuillent tenir là vade^ chacun d'eux^ 
pour-lors écartera à fon tour ce qu'il vou* 
dça de cartes 5 ou point du tout, fi bon lui 
femble, fans qu'il lui foit permis néanmoins 
pour cette fois de revenir fur les joueurs 
qui tiennent la vade^ avant qu'ils aient 
écarté, & qu'on leur en ait donné au plus, 
quatre à chacun pour la dernière fois. 

Lorfque tous les écarts font finis, cha- 
cun, félon fon rang, commence à parler; 
& s'il ne lui eft rien veau de ce qu'il efpé- 
roic, il dit, je pafle; & fi tous les autres 
difoient la même chofe , la vade refteroit 
pour le coup fuivant. 

Mais fi quelqu'un des joueurs a beau jeu j^ 
& qu'ayant fait le renvi il mette quelaues 
jetons de plus qu'il n'y en a au jeu, il leui; 
fera permis de tenir ou de pafler; s'ils pas- 
fent, il lèvera tout, & tirera de chacuii 
des joueurs 6e qu'il avoit de points, pri-" 
me , féquence , tricon , fiux ou fredon ^ 
qui valent chacun ce qu'on dira dan^ la 
fuite. - .- , 
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Si quelqu'un des autres joueurs tfeot €6 . 
f'envii il peuc renvier eofuice, & après qud 
les renvis font faits , & le jeu borné, cha-' 
cun de ceux qui en font met fon jeu à dé* 
couvert, pour voir celui gui aura gagné; & 
lès autres lui paient les léquences, tricon 
& le refte , ainÔ que l'on e(l convenu. 

Ce que l'on doit tâcher à ce jeu, c'eft de 
fe faire un grand point, bu la prime, fé- 
quence , tricon , nux ou fredon. Paflbns à 
Tcxplication de ces termts, oli Ton dira en 
même-temps leur valeur. 

Explication des ternus du ^ ii rjMrigu^ 
& leur valeur. 

Lb point, qui eft deux ou trois cartes 
tfunc même couleur, comme carreau, trefler 
ou pique, &c. eft le moindre jeu, & le 
plus haut point emporte le plus bas; & cha« 
^ue joueur donne une marque, outre la 
^oule, la vade, les renvis, a celui qui ga- 
gne par le point. 

Il feut remarquer qu'une carte ne feit pas 
point; c'eft-à-dire qu'un cinq & un quatre 
ë'une couleur qui ne font que neuf, ga- 

Sneroîent par préférence à un dix , & ainfî 
es autres delà même manière, trois cartes 
inférieures de points à deux cartes, donc 
les points feroient plus hauts. 
' L^ prime ed quatre cartes de différentes 
couleurs : elle gagne par préféi-ence au 
point à vaut dcUxjetoûs de chaque joueur: 
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a tes points qui la compofent fooc au*des^ 
fiis de trente , on rappelle la grande prime. 
JjSL plus haute emporte la plus baffe. 

La féguence eft une tierce de cartes ^ 
comme cinq, fix & fept de même couleur; 
elle emporte le point & les primes ; & celui 
qui l'ayant» gagne, tire de chaque joueur 
oois jetons, outre la poule, la vade & les 
reavis: la féouence la plus haute ^n points 
emporte la plus bafle. 
t Le trîcofi eft trois dix, trois neuf, trois 
quatre , ou trois autres cartes d'une même 
efpece; il emporte le point, les primes & 
la féquence, & vaut à celui-là, lorfqu*il 
gagne, quatre jecoQs de chaque joueur , ou* 
cre la poule, la vade & les renvis; le plus 
feaut tricoD: emporte le plus bas* 
^ Le ^ttx eft de quatre cartes d'une même 
couletu , comme quatre cœuts ou quatre 
carreaux, & ainfi des autres; il gagne pré-» 
f érablement au tricon , à la féquence , à la 
prime & au point, & vaut à celui qui ga- 
gne, cinq jetons de chaque joueur ^ outre 
la poule, la vade & les renvis. 
• Les cinq jeux dont on vient de donnet 
rexplication , foijt les jeux fimplesqui corn- 
pofent llambigu. Veuons^- naa inten a nt >à 
ceux qui font doubles, parôe qu'ils en con- 
tiennent d^ux } ce qui fait qu'ils emportent 
les fimples. 

Le tricon avec la prime, c'eft lorfque 
trois as ou trois autres cartes de même ef- 
pece fônc jointes à une quatrième cartç 
d'uue couleur dififérente; il emporte de 
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cette forte cous les autres jeux ûmpleé 4 
& vaut à celui qui gagne avec ce jeu , ce 
que chacun de ces jeux lui produiroit fé-c 
parémenc« 

Le flux avec la féquence emporte le tri^ 
con avec prime & cous leà jeux (impies » & 
eft payé de la même manière» en prenant 
féparcmenc ce qui devroic écre payé pour 
chacun de ces jeux en particulier. 

Lorfqu'on a quacre carces de féquence , 
on emporce délie de crois, quand celle de 
.uois ferok plus forte en poim. . 

Lefredorij^ qui eft quacre dix, quacre as y 
quatre neuf ou autres, & qui par confé-* 
quent eft le plus fort de tous les autres 
jeux , les emporte aufli tous , & vaut huic 
points pour le fredon, & deux ou trois 
pour la prime, félon qu'elle eft grande ou 
petite; le fredon le plus fore emporce lo 
plus foiblej oelui d^as eft le moindre de 

(OUS. 

Lorfque le points la prime ou la féquen- 
ce & le flux fe trouvent égaux , celui qui a 
la main ^agne par préférence aux autres* 
Voilà qui eft allez expliqué^ paflbns main- 
tenant aux restes de ce jeu. 

4>1É— — — *■ ■ I ' W I I I 

REGLES DU JEU DE V AMBIGU. 

L T\e deux ou trois jeux égaux , celui 

^*-^qui eft le premier en carte Tempor^ 

te , û ce û'eft au point ou deux carces de 

féquence 9 comme quatre ou cinq & fix , 

Tem* 
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l^emporieroient fur deux & fept , ou fur 
fepc & quatre à point égal , & nombre do 
cartes égales. 

IL Celui qui a fait le fecood reovl, M 
peutrenvier au-delTus des autres qui eo ont 
été» fitôt que les cartes font données pour 
la dernière fois. 

' IIL Un des joueurs peut renvier fur led 
autres, quand ils ont tous paflfé & qu'ils s'y 
font engagés; & le premier pour*lors peut 
être ide ce nnvi , comme les autres ^& ren^ 
vier même aû-deflus, s'il a aflez beau jeu 
pour ceJa« 

L'on peut, rfi Ton veut^ d'un commun 
confentement régler les renvis, afin de no 
pas s'expofer à une fi grande perte* 
' IV. Quelque grand renvi qu*on fàttè^ 
chacun se peut peMre ni gagner que ce 
^u'il a de refte de jetons (tevant foi , ou 
qui lui font dûs par les autres joueurs, & 
On ne peut l'obliger de tenir pour davaiH 
tage. 

V. On ne doit point i ce jeu faire do 
crédit,Veft-à-dire^ ne pas jouer hors delà 
xeprife d'un joueur, que comptant. L'on 
peut même, li un joueur qui a perdu la re« 
piife. veut jouer encore, décaver de nou» 
veau, c'eft- à-dire, reprendre de nouvellet 
rôarques qu'il doit payer auparavanté : 

:. VI. On peut demander ce qu'on a gagno 
jufqu'à ce qù^oo a\^ coupé pour le jeu fuM 
vant, après quoi on n'y eft plus reçu. ; 
: Vit il n'ett pas permis de tirer de raf* 
gent de fa poche , ni d'en emprunter après 
^voirru la troifieme carte rç'eft pourquoi 

tmi IL li 
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fi Von a un jea d'çfpértnce fur le» dewf 
I)remierc9^o]ï peut k faiire quand qttelqt^^uit 
i'aiç battre, & caver de ce qu'on voudra^ 
difant j*ea Am de cane de jetons. 

VlU. Quoiqu'on n*alt rien de fefte de* 
Tant loi» on que tout foit engagé au lenvi^ 
^n ne laiflé pas de payer la valeur du jeu 4 
celui qui loRagne, c'eft-à»dire, ce que va- 
km k» poinfts. prwea^ féqueMcs^ ûikit on 
trjeao», âic. o&i feleo ^u'on l'a remarqué 
€i deif^ape^ encore qfk'où ne fSc paa d^ v^ 
A/ni ëes r0mvii. 

IX. Toutes ks fois qu'on Daffe» il £«i| 
donner ks c^tes^fims battre, 6: foo ne bac 
A coupe que torfqitt'bn fth it première éb 
la fecoQck vade^ 

, Quand û n'y a point ttflerde Cartes j^i^ 
M doifner k d^ieuD, et qu^il lui en taui:^ 
ifrës avoir tfi&iboè toutes celks qu'oe a^ 
eto prctod oeUes qei eint été écartées qu*Oft 
heti & qft*<ni dmroe à eoi^r pour achevés 
de rendre cbmpkt k nombre de canes da 
irfiaqié joudur* 

X. Si (^uelqo'mi des jpoiurs prévoit if» 
les èasoes ne fuffifibiit pas pour ks autres ^ 
4& qd'aé fera obligé de (prendre les écarts^j 
il hii M toiAlk de catHre k fien féparé-« 
jnenc,.- afin de ik k peiqtejilever avec kar 

Îucres r de oraii^e que ks n>ênies eartes qui 
u1 tOfùn ihutiks, ne ïm reviennent , 6c 
^'étaot bènnesi , et}es ae fiffent beau, jeual^. 
autres. ' j. 

XL Qui ^ccufe ibo jeirà faujc^.coùxme 
flqueoo6, flux ou prime, êba. & pat coih 
iiâquefit X)iies;a pa8y.i)e;.i»rd rior potst 
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>^(te méùdfe^ à ctofc que pour que foa 

eu fbk bon 9 il doit étaler fur uble « & 

^ autres pour cela oe doivent point brouiU 

er leurrcarces^ k moins qa'ifs n'aient vil. 

oo jeu ; car s'iU les avoient jetcées ou met 

ées avec Jeur écart, celui qui auroit ac* 

cufé faux, ne laiflfdtoit pas de gagner, ea 

montrant Ton jeu ». pour les pusir de leur 

impatience. * 

XIL Qui a plus ou moins de cartes» foit 

à la première donne » foit après récart,* 

j^rd te coup & Tàrgent , fuppote gull ait 

écé de la va^e pu des mnvj$. Ceft pour* 

quoi il eft de conféqiiêncede prendre garde 

à fan Jdu . :& ^e li%njk)i6i d^madcfer {î)us 

qu*i( ne faut; car ce n*e(t point celui qui 

4oiine les cart^es^ui en pi^ne fa peliiê,S 

ce n'eft lorfqu'il en prend ftop* pour liA^ 

mémeé ^ 



t4é iro4r'lèy CÔtCV ^iât Vùû tift pbtH' ttow 
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y cherche le plus fouvent .ce qtfOD HV 
trouve pas. » * 

Ce jeu eft aflèz de compagnie, & peut 
être iocroduic par*tx)uc comme un amufe*^ 
snenc pour pjafler agréablement Quelques 
heures de temps p^da: cependant « comme 
il pourroit aller loin , il convient de borner 
ce que l'on veut perdre» & ne pas fouffrir 
oue Ton joue après avoir peraa ce dont 
f on eft convenu. 



L E J E U 

DUC O M MER C E. 

T E jeu de cartes dont on fe fert à ce jeu ^ 
A-^eftde cio(fuafite*deuX| qui font le je« 
entier, & les cartes y valent chacune leur 
:valeur naturelle V^ 1^ réferVe de I*as qui 
vaut onze ^ , eft aa deflns du roi. Je toi 
au-deflus de la dame, & <ainfi des autres. 

On ne fauroit )ot«er à ce jeu moins de 

trois, À Qn pout^y joUqr jafqu-à dix. oa 

-inôme douze;.--^ î .( • > ?,^^ .:: ^ 

. Après avo^ ^u rqui ^onneiUi celui qui 

doit mélpr , bat les cartes qu'il fiait couper 

par celui de fa gauche; epfuite'il en donne 

, trois à cSiaqueJqueuriàla ronde, en coni- 

jneoçaQt ^par /a droite } il lui èft libre de 

les donner rui\e après r^trf^ ^u toutes les 

trois enfbmblet afin^^ commet Ton a dit» 

de ne pas amufer îe tapis. : 

Chacun avivant foij un Certain nomtoe 
de jetons qu'on api^écie.À «e^ie Ton veut^ 
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A doilc ebacun en mec un au jeu en y 
«mranc. 

Le Ueflein qu*oD doit avoir è ce jeu , c'eft 
/de cirer au poioCt ou bien avoir féqueoce 
ou triçQQ^ & pour cela on arrange Tes car* 
tes 5 de manière qu'elles foienc difpofées h 
fdrç Vttû ou Taucte de ces jeux» donc voici 
Texplieatîon. 

-* Le potnc eft deux ou trois cartes de même 
couleur; Je plus fort emporte le plus foi* 
ble : une feule carte ne fait pas point. 

On appelle féquence ce qu'on appelle aii 
piguec tierce, c'eft.à^dire, as, roi & dame 3 
roi, dame & valet; dame, valet & dix 5 
valet, dix Sç neuf, & ainfi des autres, en 
obfervant toujours que la plus forte emporta 
celle qui Teft moins» 

Enfin , le tricon , c*eft trois as , trois rois , 
^Fois dames, trois valets, & ainfi des au- 
tres ? le plus fort gagne. 

Vous obferverez gue n'y ayant qu'un d» 
ces crois jeux qui puifle gagner, celui qui a 
le point le plus fort gagne, lorfqu'il n'y a 
point de féquence dans Te jeu ou de tricon;: 
de même celui qui a la plus forte féquence,. 
s'il n'y a point de tricon ; car il faut favoir. 
que le iricon gagne par préférence à la fé^ 
qjtience, & la féquence au point. 

Celui qui mêle à ce jeu eft appelle- bani 

quier, & le talon la banque: le banquier a 

plufieurs privilèges, il a auffi du défavan-^ 

tage 5 o'eft, ce que l'on verra à la fin de ce 

^traité. 

, On ne tourne point à ce jeu, oîi il nV a; 
point de triomphe. 

K3 
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Quand les cartes rontdOQtiéea^ leba»^ 
quicrmetle caloo devant lui» & dit qui vtàit 
commercer f Le premier en carte après 
Bvoir examiné fon jeu » dit pour argent, ott 
troc pour troc : cela dépend de loi , A 
«infi du fécond, eroifîeme» de. 

Commercer pbur argent, o*eft éêmnàn 
au banquier une carte du talon à la plae^ 
d'une autre carte qu'il lui donne 9 & qui eft 
mîfe fous le talon , & il donne au banquier 
un jeton pour cette carte. 
- Commercer troc pour troc» c'eft cban- 

ter une carte avec celui qui eft èfa droire^ 
:il n'en coûte rfen pour cela; ainfi chacun 
ées joueurs l'un après Tautre, & fiiivant SoU 
fang, commerce jufqo'A ce qu'il ait troQi> 
vé, ou que quelqu'autre ait trouvé ce qu*il 
eherehe. 

' Celui qui le premier a rencontré le point, 
laféquenceou le tricon, montre Anijeu^ 
et n'eft point obligé d'attendre que les au* 
très commerçana recommencent le tour 
]orfqu*{| eft finie de fi celui qui a un cercaiii 
point auquel il veut ft tenir, étend ft>n fm 
avant de commercer , ceux qui viennent 
après lui du même tour, ne peuvent com* 
mefcer « & s'en tiennent à leur jeu; & û 
celui là écolt pnsmier, perfonne aecosif 
jnerceroit. 

i Loril]ue Tun de$ jouears a arrêté le Jeu>| 
celui de tous les joueurs qui a le plus fort 
point, la plus haute féquence, ou enfin le 
plus fort tricon , gagne , & l'on recom- 
]»ence un autre coup, celui de la droite 
du banquier mêlant. . 
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^ Voici qàels foot les privilèges du bia- 
^ier^ & en iquoi il y a avaeiage de fairo» 

Le banquier retire de ceux qyi commer^ 
icenc pour argenc un jecoo pour chaque car- 
ce ^ qu'il doime du taldo* 

Le baaquier ne denae rien à perioBûCi 
i^oiqu'il commerce à ia banque. 
'^ S*il arrivoie emre ^kifiettti joueurs qat 
Iç point fi^t égal » |oriqu*il n'y énrok poiol: 
Me féquedce ou de tncon , U banquier ga- 
^neroïc la poule par préférenc* aux autreâ» 

Lç banquier qui ne donne rien pour com^ 
inercer à it banque, tid laifle pas de cirer 
un jeton de chaque joueur qui a commero|^ 
A la banque, lonqu'ii gagne la partie. 

Le banquier peut également , comme Itê 
autres joueurs, qomiàercer au troc; ii dois 
àuffi fournir a!U joueur de fa gauche qui 
veut commercer au troc aveé lui , um 
carte de fçn jçu fans arS^Qt. 

Voyons maintenant tô défavantage qol 
fe trouve à mêler o^ à être banquier. 

Le banquier • queleue jeq qu'il puJA 
avoir en m^in , IdHqinl né gagne pas là 

Eottle, eft obligé de donner up jçto)) à ce* 
li qui la gagne, parce qu'il eft cenfé avoif 
toujoitfs été à la t>tnque. 
^ Le banquier qui fe trouveroic avoir 
point, féquence ou cricon , & qui ave^ 
cela ne gagneroit pas la poule, parce qu'un 
autre joueur Tauroit dIus haut , donneroic 
un jeton i chacun df^ joueurs: à quoi les 
autres joueurs ne font )>as tenus. ( 

Ainû Ton voit que fi le banquier a de 
rarancage^ il arrive auffi quelquefois que, 
K 4 
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quoiqu'il n'ait rien ou peu tiré de la ban^ 
que, il eft forcé de donner plus de jetong 
qu'il n*en a reçu. 

Il feroit inutile de faire i;n article des 
règles de ce jeu » qu'on trouvera répandue» 
dans ce que nous avons dit; il fuffira de 
dire que , lorfque le jeu ef\ fau^ , ou qqts 
Ton a mal donn(§, ou qu'il y a quelque carte 
tournée 9 on refait. 

Ce jeu, qui n*a d'ancien que le nom, la 
manière de le jouer étant nouvelle & plus 
divertiflante , trouvera ^es partisans aufllt 
bien à Paris qwe d^ns les Prqvinc^s; il cjf|: 
de compagnie, en ce quçTon peut y joueîr 
jufqu^à douze perfonnes; & de commerce^ 
en ce que Ton n\ peut, perdre qu'ji propor- 
tion que valent les jetons. 

L'on jouoit autrefois ce jeii jufqu'à ce que 
quelque joueur eût perdu fon enjeu, ce 
qui traînoit quelquefois trop |oin; & d'au- 
tres fois on faifoit finir d'abord la partie 
par le malheur d'un joueur; il convient paf 
conféquent mieux de régler les tours com- 
me au quadrille: on pourra donc k douze, 
perfonnes jouer cinq tours, 2( i propor^ 
tion, lorfqu'on fera moins: un tour, c'elk 
le temps que chacun mêle une fois: & U 
partie durera, avec desjoueursftu ta^c du 
jeu, eoviro^i une lieurç. 



Digitized byV^OOQlC 



DE h à T O ÎJ T I N E. . 153 
L E J E U 

DE LA TQNTINE. 
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'Oici v^n jçu dont il o^a jamais paru d^ 
règle» & qui eft môme incooDU â Pa- 
ris, quoique Ton le ioue aflez commuoé- 
ment dans quelques Provinces; on a lieu 
lie, croire qu il fera reçu avec plaiûr, pull- 
qu'il eft fore amufant» 

On peut jouer ^ la T\fn$in^ douze ou 
quinze perfonnei^; pl(is Ton ^, piqs le jeu 
eft divercifr^t. 

Le jeu de cartes avec lequel on joué à h 
Tontine, eft uq jeu entier, oU toutes les 
petites fontf 

U faut, avant que de commencer, pren- 
dre chacun une prife compofée de douze ^ 
quinze ou vîpgt jetons , plus ou moins ^ 
que Ton fait valoir ce que Ton veut, & 
chacun en commençant la partie doit met' 
tre trois jetons dans le coroilIoQ qui eft a^ 
pilieu de ia table ; enfuite celui qui dpic 
mêler ayant fait couper le joueur de fa 
gauche , tourne une carte de deflus le talon 
pour chaque joueur, félon fon rang, ô^ 
çn prend une également pour ]^u 

Le joueur qui fe trouve un roi par la 
carte tournée pour lui » tire trois jetons du 
corbillon à fon profit: fî c*eft une dame, it 
en tire deux; pour un valet un; celui gui 
a un dix ne tire ni ne met rien; celui qui 4 
un as donne à fon voifîn à gauche un jeton y 
K 5 
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jt^tti qot (e trouva êvm/r ua4w€ ^m doooe 
deux à foo fecood voiGn & gaûcfie ; & tcïèi 
4}ui a un trois , en doline erou à fon croifieme^ 
voifio àffiuciie: à regard de cçlui .qui a un 
quatre , 3 mec fiewTott fi» jetons au* cor* 
piUoo; un cinq y en doit un. un ûx deui^:, 
unfepc UQ> un huit deux« éc un neuf un: 
on obferve e^aftcmenc de p^yer» & de fe 
/aire payer : après qgpi le Joueur è la droicb 
de celui qui a m^e^ ramafib les cartes A: 
in41e. Lecouprejoëedelamémeforte^ât 
phaçun môje a Cgm tpur. 
' Celui qui a perdu tous les jetons eft 
mort: mais ce n^eft pas à dirie qu'il ait 
perdu entièrement erpéranee, puiiqu*il 
peut revivre par le moyen de 1 as qaç 
fon voiûn à droite peut avoir « & qui lui 

J)rocare un Jeton ^ ou par un deu:c que fjo 
ècond voiun à droite peut avok; qui lui 
en vaudroit deux, ou bien par un crois que 
fon croifieme voifin à droite peui avoir^ 6e 
qa\ lui en vaudroit trois. 

Un joueur ^voc un feu! jeton joue $ comme 
telui qui en a encojre dix .ou dou«ç; & s^il 
perd deux jetons ou trois d'un coup» en 
donnant celui qu'il a , il eft quitte. 
. Les joueurs qui font morts . n^ont point de 
eartea devant euXf ni ne mêlent pas, en- 
core auf }eur tour vienne^ que Iorrqu*oxT 
l^s a fait revivre, auquel cas ils jouent de 
nouveau; & celui e^nfin (]ui feul re^ avee 

Siidqaes jetons, eft celui qui ga^0 la par- 
e. ce tire ce que chacun a mis pout U 
pxifc, ^ ^ 



dby Google 



lis 



DE LA Loterie. 

/ " ; '^ 

L £ J E U 

DE LA LOTERIE. 

VOICI fans coQtredic le jea de cartes le 
plus amufaoe, €t d'un plus grand com« 
merci?: U beauté de ce jeu conufte i Jooer 
dix ou douze « ou davantage même û Toq 
t>eu£, & pas moins de ou^crr ou cinq. 

On prend pour cela deux jeux de cartes 
i)b font toutes les petites; run fert pour 
faire les lots de M loterie^ & fautrç lei 
billets. 

i Chacun doit prendre un certain nombre 
de jetons, plus ou moins « c*eft à la vo* 
lonté des joueurs, & on fes^t Yalqirce 
que l'on veift, 

' Les conventions faites ^ chacun donne 
les jetons tiu'fl a pour fa prife, dt mettant 
tout enfemble dtas une botte ou bourfe au 
ftiilieu de la table » ils compofisntje fond dç 
la loterie. 

Chacun étant ran|;é autour de la table t 
deux des Joueurs prennent un Jeu d§ car* 
uSf êi comme il n'importe pas à qui \p% 
donnera , & qu'il n'y a nui avantage d'acre 
premier ou dernier, c'eft une honnêteté 
qu'an a pour ceux ft qui oq préfente les 
cartes. 

Cela obfervé, .après avoir bien battu les 
carres, & fait couper par les joueurs de la 
gauche qui ont les jeux de cartes, un des 
joueurs diftribuede l'un des jeux decartes. 
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une carte à chaque joueur: toute» ces ç:\ç-> 
tes doivent refter couvertes i & on les ap-^ 
pelle les lots ; quand cerlofs font ainHéta* 
lés fur la table, chacun qui' en a un vis-à-* 
vis de foi , eft libre d'y mettre le QcnnbrQ 
de jetons que bon lui femble , en obfervant 
furtout qu il y en aie de plus gros les uns 
que les autres, $ d'en met^e d'égaux le 
inoins qu'on pourra. 

Les lots aiiifi taxés, celui qui a Tautrer 
jeu de cartes en diftribue à chacun une^ oi^ 
jfippelle celle-là les hUlsts. 

Chacun ayant pris fa c^te on tourne les 
lots, & poijr lors chaque joueur regarde fi 




aame de cœur, un as^ de pique, un huit 
de treâe, un fix de carreau, un quatre 
de cœur, un trois de^pique & un deux de 
carreau ^ui ferofent Içs lots, celui ou ceux 
qui auroient leur carte. pareille à une de 
celles -là , emporteroient le lot marqué fur 
ladite carte. 

Après quoi chaque joueur qui tient les 
cartes ramaffe celles qui fqnt de fonjeu, & 
recommence après avoit mêlé de nouveau, 
aies diftribuer comme auparavant;! on étale 
les lots dé m^me , & on les tire avec le» 
billets , ainfi cju'on vient de l'enfeigner. 

Les lots qui n'ont pas été tirés relient, 4c 
font ajoutés au fond de la loterie. 

Cette manopuvre dure jufqu'à ce que le 
rond,.de la loterie foit tout tiré, après quoi 
chacun regarde çç qu'il gagne, & le retira 
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avec Targeoc de la prife ^ donc le joueur 
qui tire la loterie doit fe charger & ea 
répondre. 

JBc lorfque la partie dure trop, au lietl 
de ne donner qu'une carte pour billet à ' 
chaque joueur 9 on leur en donne dent on 
«crois, ou quatre à Chacun , Tune après Tau- 
tre , fuivant qu*bn veut faire durer la par- 
tie ; la grofleur des lots contribue beaucoup 
auflî à faire finir bientôt nne partie. 
' Ce jeu eft très -amufant & ne donne pas 
unplaîfir médiocre; il y a Heu cTefperer 
■ qu'il fera reçu favorablement ; tf y ayant 
^'ailleurs nulle difficulté Qdi ptiifle empê- 
cher d*y jouer céux-mémes doiit la vivacité 
ne permet pas la moindfé application » 

Îuifque tout «ft hafard à.ce; jeu; mais qn 
lafard oh Ton ne rîfque de pei*dre que fort: 
peu de chofe , & ôb du taMm la péttè^dà 
Dornée à un certain noQit^re de mâi^iïes. ^ 

L £ JEU ^ ' 

D E M A C O M M Ç:R B, 

ACCOMMODEZ Mok 

Y^E Jeu àiàn>>fô*t grënd rapi^ôrt^è celui 
^^ du eommércé; & quoiqu'il' ne Ibit 
guère joué que par certaines gén^, ii ne 
-laifle pasj d'être &ès -recréatif v^ft'îe foin 
qu'on a eu de loi donner «ntôûtf'nouvcaà» 
pourra engager pltifieurs ^porfi^nâs* à^ en 
faire leur dîyertifieneacj étant d'ailleurs 
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lui jeu fort aire « & auquel ou ne petx| 
pas beaucoup perdre. , 

On ïe nomme 9 ma etmmire, acçommôêêz^x 
fmif parce que couc rafprie 46 ce jeu oe 
tend qu'à cliercher à s'accommoder » ebm^ 
JM on verra daiM la fuice. 

Peur jouer à ce jeu » U hm m jeu ender^ 
^ il y aie çio<)tta|ite-dçttx carcesw 
^ Un p«iu y jouer fepc ou kiit perfônaep 
à la fois; ci^ac^u prend «a e|)|eu qui e^ 
d^autaac ce leions ^ l'on veuCj & l'on 
fait valoir chague jeioQ h propcirriOQ d^ 
ce que Ton a inceacion de: perdre ou g^* 
gner: Ton fe règle égalcmcfnt U-ddTus.» 
:poiur merçr^ peu ofi be^^ucoi^ au jeu poiir 
çeiai iffi gap^ 

, Après AyoïF v^,qui fera ^ telui qui eft à 
imre ^ nu^le d| fait eo«^ le joueur qu) eft 
•4 la gauche 9 aptes quoi it dotfneè chai^uri 
trpia carffs» l'une fprà» IViutf^i ou toui^ 
à la fois, & enfuice il met le talon fur la 
4nble fana^^ loumer aucÛM-ea^te^ ^^ 
ayant point de ^'iomp^ ^^ ce jeu. 

Les cartes Aant diltribùées, on ne fon- 

^phiS'qu'à/iirtr airpcripc /i If féqoc^p|e 
aù tri<!on; lé trîcon emporte la fêquen- 
cCf jlfÉqeefiCf l*:pi^, ACdMJours le 
plus tort, quand il y en a deux de la même 
' ftfp*, i'#mçort0-^ pluiifotbla , ou cehiî 
qm eapîPrtHftf jtes deii«Aterdr€rftie de eeKil 
.qui^ni$l^r/--.r .: . tt -j'io -j.. ^ 

: y ofs j^Çîihfeieiï.^ut. llaaisft ai^dff (Eis da 
,J?o}v &^'ri:vt(iit onmep<*ita; l. > 

• l«e 9i9Ûifi àee jeu^eoiMUlr è tviedr en Dtaîa 
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trois earce» d'une coukur ; c€ qu'on appelle, 
aucremenc FZm.. 

, La Séquence cÂ ifoif cartes daos leur op»! 
4re naturel', comiqe as^ roi & dame; toi^ 
^aiM & va^ec; cinq^ fiiç 4 fi^pc; ce qur 
«'appeUe utM derce au Piquet » avçc ccHe 
(iifférence^ qu'il fau(i|u*att Piquet les tierces» 
Soient d'we laém» eoulcur» & qu'il o'im^ 

rie pa; à fe jé^^ pourvu que ks caru^ 
iUiMent. ^ 
/ W trifMi e(^ trqiis aa« irois rois , croi»; 
4bi > oa crQi# amres cart^ d'une mâioo^ 

Four s 
t¥aGtcagjea 
arraiïge fi 
celle qui ] 
lâ carte 
dofiMfifi 

hiirentt i 
intfcik;, i 
il faie la 
paaitoR i 
qr à ee ^ 
contré^ i 
jitoe Ift pi 
bauÊ péic 
, Voui; I 
dit! qiie 
ta féqueii 
qui. a 1% 

cas d'é^galité. ' ' ..j- :: , . .. ;>; 
Celui qui gagne le point cire la poule feu- 
lement i celui qui gagne par une féquence 
% 4. 
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dre noù- feulement la poule 5 mais eâ(50f# 
un jeton de chaque joueur; & celui qui ga^ 
fae par cricon» gagne' oiitre là poule deux 
jetons de chaque joueun 

Il faut remarquer que fouvent tous les 
Joueurs » apcès avoir bien promené leurs 
Partes incommodes » ne trouvent point à' 
Raccommoder dèfs la première donne ; & 
pouMors quand on eu ennuyé de ne riea 
trouver de ce que l'on cherche f celui qui 
sTfait prend le talon» & en donne une à 
<îhaque joueur qui en rend une en place ^ 
en commençant par la droite & par Je des** 
lus du taloni il met les cartes échangées 
au-deflbus; lâais il faut que Cela fe rafle 
d'un commun cbnrentement5 autrement on 
fecommenceroit à mêler. 
^ Lorfqu'oih a pris chacun titie nouvelle 
eàrte-du catoâ « on fait le tour comme au« 
^ravanti en Vaccommodaijt r<m l'autre^ 
jurçluli ce.qii^un <leè joueurs ait attrapé le 
point, UnelRâquencb^ ou un tricon» & Toq 
pourroit même recommencera en prendre 
dû talon, fi les jotifeursiie «'accommodoienci 
ptL^i mais cela arrive rarement: on? ne fait 
aafli guère t]ue deuit donnes à ce jeu. 
^ il nVa point ^*autre peine pour celui qui 
donne mal , que de reméler, & lorfque le 
Jeu eft reconnu faux^^e coup ne vaut pas» 
jmais les précédents font bons; & fi même 
Se coup oh le jeu eft reconnu- faux étoic 
ini, c'eff^à^ire, que quelqu'unisût gagné t 
le coup feroit bon. 
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FI G,U R£S DES BOITES. 
Le Point., u.. Le Meirtogt....'.. Le Fou ...... 

Le Roi',^. La Guimbtrde. ... 

a □ 



ils peuvent arriver coas cinq en uo fcuî 
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DE LA GÛlMBAàDS. i63 

coup à uo joueur; cdmme s*il avoit le roi t 
la dame de cœur y Iç Valei dç csrreau^ 
& un ou deux autres cœurs ^ pour lui 
faire )e point » il tireroic pour Tes cc^rs » 
fuppbfé que Ton point' f&c bpn » la botcç du . 



& ce font ces jetons que gagne celui qui 
levé ptei ëe imrifir que tes autres. 

Qmervn qiill faut pour te inoiBS fait€ 
deux mains pour remporter; car (i les 
JGûemrsiï'tnfont que chseufi une, M ibnd 
demeore dans la bdke iiolir fervir an point 
te coup fuivant^ & u les deux jôu^ot^r 
^rotent fait deux naina chaeu&y cdoiqui 
les avrofc fakea tojtemier» eagnerott. 

Là Ôwmbsrde cft toujours la principale 
triomphe du jsta eu qadle oovlcur que foi! 
la triomphe; te roi de éœvk an eft la §m 
conde, éi ie-valetidr earreail la tmifieme> 
cm n^ chanfie jaunda;. tek autres cartes va^ 
lent leur valeur ordinaiite ; & tes as font 
. inférieur» aiix Taftets & lupérteurs smx au- 
uèB canes y comnUe dist, necrf, &c« 
, Le premier à jouer comiBÇAcc i jbuet 



dby Google 



I(Î4 . . L.E J ? U. 

pnr telle carte de fon jeu qu'il veut, & le 
jeu fe eontiûue à jouer comme à la triom^ 
phe, chacun pour foi^ & tâchant» autant 
qu^il eft poffible, de taire deux mains Si 
clavantage , s'il peut, afin d'emporter le 
fond. 

Outre le mariage de la Guimbarde , il 
s'en fait encore d'autres; comme, par 
exemple , lorfqu'on joue un roi de carreau » 
detrtfle oude pioue, & qUe la dame de l'u* 
ne ou de l'autte de ces peintures, & de la 
môme couleur, tombe deflus, c'eft un ma- ' 
liage, ainfi que lorfqu'ih fe trouvent tous 
deux dans une même main. 

Oh achèvera de trouver dans les règles 
de ce jeu , ce x^ui femble manquer pour 
l'entière fatisfaâion de ceux qui le vou« 
dront jôtier. 

REGLES m! JEU DE LA GUIMBARDE^ 

I. C'u. arrive un manage en jouant les 
O cartes, celui qui «te gagne, tire ua 
jeton de chaque joueur , hors de celui qui 
a jette la dame : fi on a ce mariage en main , 
perfonne n'eft excepté 'de payer ce jetonv . 
IL Celui qui gagne un mariage par triom* 

J>he , pe gagne qu un jeton de ceux qui oac 
ettélé roi & la dame. ' 

III. Il n'eft pas permit -de couper un ma« 
riage avec le roi de cœur, ni avec la dame» 
si avec le valet de carreau. 

IV. Qui a le grand (mariage en main ^ 
c'eft.à*£re, le roi & la dame de cœur, tire 
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deux jetons de chaque joueur, en jouant 
les cartes, outre les boîtes qu'il a gagné: 
quand.on le fait fur la table, il n'en vaut 
qu'un; c'cft-à-dire, lorfque le roi de cœur 
çft levé par la Guimbarde, qui, par un pri« 
vilege, a elle feulement accordé, enlevé 
le roi de cœur, 

V. On paie un jeton pour le fou, mais 
fiindifcretementcefou va s*embarquer dans 
}e jeu , & qu'il foit pris par le roi ou la 
5)ame de co^ur , il ne gagne rien ; au con- 
traire, il en paie un à celui qui l'emporte, 

VI. Pour faire un mariage en jouant les 
cartes t il faut que le roi oc la. dame de la 
même coulegr tombent immédiatemenc 
Tune Tur l'autre, ûnon le mariage n'a pas 
lieu. ^ . , i 

VII. Celui qui a fa dame d^ntôi ^ui vient 
d'être joué é^ doit jouer immédiatement 
après, eft obligé dç la mettre pour faire le 
mariage ; autrement il paieroit un jeion k 
chacun pour avoir rompu le mariage^ 

VIII. Celui qui renonce j. paie un jeton & 
chaque joueur. 

IX. Celui qui pouvant forcer , oït couper 
fur une carte jouée ^ ne le fait pas , paie un 
jeton à chaque joueuf. 

X. Celui qui donne mal pale un jetoa à 
chaque iouQur, & mêle deinouveau. 

XI. Lorfque le jeu eft faux, le cpup oli 
îl eft découvert taux, ne vaut pas, s'il 
n'eft îw:bevé.de jouer; mais s'il eft achevé 
4e jouer, il e0;bQn de mé^me que lés pr^ 
cédents. 

Xil. On ne doit pas jouer avant fon 
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tour, & ceTtii qui Iç fajc^ paie mq jetpgâ 
chacun. 

Telle eft la manière de jouer la Guim* 
barde 9 les règles en font tort aiféJSji ^ 
ce jeu ne demande Ojis unç grande acçen* 
tlon ; ce qui ftit efpercr qne rpn s'en fera 
un amuTement gracieux , ^ que Ton y 
jouera avjpc platiir, étape un des Jçqxque 
nous avons traité des plijs dîvcrtiflants; 
rpn n*y aura pa$ jpu<î deyiç pu j;roîs fois 
que l'on le f^ura parfaîtQmeoJ: , ce qui le 
rendra encore plus gracieux pour peu d'at- 
tention que rpn veuille faire è çes réglas. 
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DE L4 TRIOMPHIÇ- 

It y a plufleurs manières de Jpuer à la 
triomphe , qi>i oç.t toutes quelque rap. 
porteiftinMe^ mais qui différent au/Ç cq 
j)lufie\ft'8 chofcs eflëntielles , ce qui fpra 
éju^on fpéeHIera J«« différentes manieras 
dont on peut y jouer. Vpîcl la «laniçre 
îdont on fouè I Paris, 
' Oo a un j«u de cartes ordinaire , p'eft^à* 
dire, des cartes comme au Piquet, donjt la 
>alear eft naturelle , le roi emportant |a 
dame, îa dame fe yalet , îp valrt Y^s , Tas 
Je dix, le dix le neuf, le neuf le hjait; , ^ 
Je huit le fept. 

Ce jeu fe Joue un contre un, ou deux 
«outre deux , & quelquefois inéme crois 
cpptre trois j lo;fque TpQ joue deji^t ppi^tre 
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dtVLX^ pa trois contre trois, ceux qui fonc 
enfemble fe mettent d*UQ côié de la table» 
& les adverfiiires de l'autre côté, lis fe 
communiquent leur jeu de la vue feule- 
ment , bien entendu ceux d'nn même parti » 
& jouent enfuitefuivant le rang oh ils font; 
enfin foie que Ton joue de la lorte, ou un 
contre un, ^n commence à battre les car- 
tes 9 pour voir à qui fera ; & comme c'ett 
un défavantage de donner, celui des deux 
pariis qui coupe la plus haute cgrte » or* 
donne a l*atttre défaire; ce qu'd fait après 
avoir mêlé les cartes & fait couper fon ad« 
verfiire , eu celui qui eft à fa gauche , Vils 
font plufieurs; il donne à chacun des joueurs 
cinq cartes « âc en prend autant pour lui 
par une fois deux & une fois trois, & en* 
fuite tourne la première carte de deflus le 
^alon , qui fait la triomphe Se qui refU 
deiTusi le talon. 

£nfuiteie premier i jouer joue telle carte 
de fon jeu qu'il juge à propos, & dont ht 
autres joueurs fonc obligés de fournir, s'ils 
en ont, & de lever, s'ils en out de plus 
hiuces , ou de couper ^ s'ils onc des triom* 
phes , en cas qu'ils n'aient pas de la couleur 
jouée; & celui des deux partis qui a fait 
crois mains ou levées, marque un jeu, & 
•'il faîfolt vole, il en marque deux. 

Il eft lorfible à i*un des partis qni a mau« 
vais jeu, de donner le jeu à l'autre; &j(l 
la pnrtie contraire ou le joueur adverfaire^ 
lorfque Ton joue tète à tête, 'i>c veut point 
l^iccepccr, ilvperd deux jeux, «!il ne jFait 
L 4 
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Îm la vole 9 au lieu qu'il gagne un jeu rïl 
•accepte. 

Voici Ici règles qu'oo doit obrerver ea 
jouant à la triomphe. 

1. Lorfque le jeu eft faux y. ou qu'il y a 
quelque carce tournée , on rem^e ; les 
coups précédents font bons; , 

IL Celui qui en mêlant donne plus ou 
moins de cartes à Tun des joueurs , ou enfin 
donne mal, perd un de les points, s'il eu 
a, ou le parti contraire le marque. 

III. Celui qui entreprenant la vole ne la 
fait pas , perd deux jeux. 

IV. Qui joue avant fon tour perd un Jeu. 

V. Celui qui en fourniflàntd^unè couleuc 
peut lever la carte jpuée , & ne la levé 
pas, perd un jeu. 

VI. Qui n'ayant point de la couleur jouée 
peut couper & ne coupe pas , perd un jeu 3^ 
encore que celui qui a joué devant lui eût 
coupé d'une triomphe plus forte que la 
fienne. 

VIL Celui qui renonce perd deuîf jeux; 
il perd la partie quand on en eft convenu 
en commençant. 

VIIL Celui qui feroît furprîs à changer 
les cartes de fon jeu avec fon compagnon , 
ou reprendrele5 levées déjà faites, perdroit 
la partie. * 

IX. Qui quitte ayant de finir la partie , 
la perd. 

Il y a de la fcîence de bien conduire ce 
jeu, et il demande plus d'aaention 'que l'on 
ne penfe po^r être conduit connue il fauc« 
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La partie ordinairemenc eft de cinq jeux 
ou points. L'on joue autant de parties gué 



Ton veut. 



Au$re manière de jwer la Triomphe. 

C£TT£ maniée de jouer ce jeu eft plus 
connue dans les Provinces que la pré-r 
çédente: elle a généralement toutes les re-i 
gles de l'autre; le je ' 
même; on voit de U 
fera , l'on y donne c 
à chaque joueur ; â 
qu'il y a , c'eft qu 

quatre , cinq » pu plus de joueurs , fans 
^cre pour cela les uns avec les autres^ 
au contraire, chacun fait fon je;u, & lorA 
que deux des joueurs font deux levées cha- 
cun, celui qui les a plutôt faites, gagne 
le jeu & le marque comme s'il eq avoic 
fait troîi. 

Vous obferverez que celui qui renonce 
pu fait d'autres fautes^ par lefquelles il doit 
perdre quelque point, s'il n'en a point, les 
autres n'augmentent pas pour cela les leurs; 
mais lorfque celui qui a fait la faute en 
gagne, il ne les marque pas, jufqu*à ce 
qu'il ait fatisfait à ceux qu'il devoit pren- 
dre: ce jeu eft fort divcrtiflant Cf û\a 
gr^nd commerce, 
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■ n ■» I ■ n ■■■■ I. i I » ■■ I ■ ■! n m f n I ■ . m 

AvM mtmiifÊ di jiUir à ta Tfimphi. 

CEtte manière de jouer eft femblable à 
la précédente , en ce que chaque joueur 
joue ppor foi ; mai« eWe éï#ere en ce que 
Ic$ as font les premières carces du jeu 9 & 
qu'ils lèvent les roJ>: les autres cartes /ui- 
vent leur ordre naturel 

Il y a môme un avantage pour^cçlui qui 
fait ; c*eft qu'après avoir donné les cartes » 
qui font ^\x nombre de cinq 1 a'îl KCtourne 
un as, il pille,. ç*e(l-à-jlire, il prend cet 
as qui fait la triomphe, & écarte telle carte 
de fon jeu qu'U juge i propos à h place. 

S'il y avoitmêmeau-dçuousdav.aut:age de 
cartes de la même couleur, en tournant 
fans interruption, il les pren^roit en remet- 
tant fous le talon autant d'autres certes de 
ion jeu. 

Il en eft de même, fi Tun des dcujc qui 
jouent a Tas de la triomphe en main , il 
pille aufl[î% ç'eû-î-dirç, il prend la trioru- 

{)he retournée & les cartes qui fuivent, qv»,i 
ont de !a mém? copieur,» en mettant autant 
fous le talon qu'il en a pris, afin qu'il ^'ait 
pas plu5 de cartes qu'il faut dans fon jeu : 
on appeHe cettp manière dp jouer ^ la 
triomphe^ jouer i VjIs $ui pille \ on joue du 
refte les cartes comme i la première ma-: 
niere, & Ton fait la partie dé tant & de fî 
peu de points que l'on veut. / 

L'on peut encore iouer le jeu de cette 
manière» & fans jouer à Tas qui pille: on 
pourra diverfifier & le jouer, camôt d'une 
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façon, tafitôt de raqtre» m & ibuvenaot 
d'avoir recoure pour les ]»e^Ie3 générales 9 
aux règles qui font dans la première ma- 
nière de jouer. Paflbns de ce jeu i celui ^e 
la Bête 9 qui , pour le rapporc qu'il a k ce- 
lui-ci 5 4oic être mis après. 

^essarneBosoÊÊSSÊSES gL 

LE JEU DE LA BETE, 

jT^E jeu ne demande pas mpîns d'attèotjon 
~* que de pratique, popr le jouer comum 
Il faut. 

On a, dic-on» appelle ce jeu de la for- 
te^ à caiife que croyant tbiiv^qc gagner len 
faifant jouer , on perd ; mais je ne piif 
comprendre pp icrafte fi 

jgraaa , on Tapp ^ moipfl 

que Ton ne pou îoeçndrç 

par-là que J*hot e raifon- 

nable, & qui ç nt en fa 

faveur , devjçi c b^cc ^ 

lorfqull eft d^ci |u'il cro- 

voit bien fondé m jouew 

lait jouer un jçi; 1 attente 

Ule perd; mai: (lieu qe 

philofopher , } manière 

doncjon ioue ce jeu. - 

L'on Joue ce jeu k trois» quatre, cinq, 
flx & même fept perfonnes 9 & eo ce cas 
il faut que le jeu foiç cpmppfé de çrçnce-fix 
cartes 9 & que celui qui mêle» cpurne j'u* 
vant-derniere parte qui fait partie cle ceMe 
de fon xeu» t^iflîant la dernière potir la Oi- 
rieufi, qui eft ja carte de d^ffpMs tout Ift je^; 
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mais la manière h plus belle eft à cinq: oti 
le joue gracitufémenc à crois auffi. 

Le jeu de canes avec lequel pn îou,e I^ 
bête, lorfquô Ton joue à fepc, eft de urentç- 
^x cartes i comme il a été'^éjà dit, qui 
font depuis le roi jufgu'au fix : il eft le mêmQ 
îorfque Ton jone à- lix ; 4nais lorfque l'on 
loue à cinq* il eft 4e trente^ dei^, comme 
le jeu de Piquet, & à quatre & troi^ , il eft 
de vingt- huit, parce que Ton 0ce L^ fep^ 

Le roi emporte la dame , la dame le 
valet» le v^ilçt T^s, l'as le dix, ainfi de$ 
autres. . 

Après avoir tiré les places , celui qui a 1q 
roi , mêle ; ou Ton voit à qui mêlera ; Iorfque 
f hacun a pris un certain noitsbre de ficfies 
& de jetons qui çbmpofent la prife ou 
l'enjeu, & que 1 on fait valoir tant $ fi peii 
que Ton veut^ on règle également 4e nom» 
bre de tours que Ton a deflein déjouer; 
enfuite celui qui eft à mêler bat les cartes, 
& après avoir fait couper le Joueur de fa 
gauche , il en diftribue cinq à chaque joueur » 
quMl donne par deux fois deux,^ par uoe 
enfuite, ou bien par deu^ oi) trois , ou crois 
& deux, ou bien enfin par deux & par uaè 
enfuite, & après cela deux encore; cela 
dépend de la voloqté de celui qui donne ^ 
mais il doit donner tout le long de la partie 
de la même manière qu'il a commencé. 

A la bête, il y a dç Tavaut^gc à être le 
premier à jouer. 

Après que celui qui mêle a' donné cinq 
cartes à chaque joueur , & qu'il en a pris 
autant pour lui , il tourne la première carte 
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du deflus du talon , qu'il laifle tournée fht 
ledit talod àû milieu de la table, & c'efl: 
cette carte retournée qui ftiit la triomphe. 
Pour jouer avec règle à la béte. on a 
oiie affiette d'argent ^ d'étain ou de faïence 
retournée, n'imnorte, & chacun commen* 
çant mec une éche devant fois dont une 
partie eft foo^^rafliette, & partie dehors » 
& avec mHi •deâX' jetons ^ un qui fait le 
jeu 5 & loutre que celui ou) a le roi de 
ttioiiiphe ^aghe', ^encore qcrii ne joue pas ^ 
pourvu que le coup fe joUe, & celui qui > 
mêle en met un troifieme; c^èft à ce jetoQ 
q^e Ton cti^ûnoît ^ceiui qui at mêlé s lorfque 
quelqu'un gagne, il tire ces jetons, avec 
une fiche leulement, & ainfi des autres^ 
jufqu'à ce que toutes les fiches fcneot tirées^ * 
a^rès qooi chacun en -remevune autres & 
c'efl: ce qtîVin appelle un tour; ces coups 
ôh t6ut€fs le» fiches fom mifes à la fois , fe 
rirent différemment par ceus qpui ayant fait 
jouer» gsigùeoti & celui :qui fairant }ouer 
peut avoir la vole ^ gagne iKm^fealemenc 
le jeu, mais eticoi^ tout te ûui eft fur le 
jeu, n^e les fiches, &; les bétes qui font 
ftites, Mcoie qo^elles n'iaitlenc pas fur le' 
coup, St, il reàre aufli m jeton de chaque - 

ioueur^ il ne rîfque cependant rien de 
•entrepriendre , ptil5|u'il n'y a ainnine peine • 
que le chagrin. 06 ne pas la fiacre, lorique 
rayant éntreprire*,' itne la fait pas. 

Et lorfque celui qui ftît )ouer ne gagne» 
pas V il faft la4)âte d'aotant^dè jetons qu'il » 
auroit pu gagner: par exemple, fi le coup^ 
écpit fimptet celai qui fesoic fe ^îq^ lon- 
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^ue Toa eft citq joueurs» la ferott il'OBse 
jetons I parce que la fiche & le jeton qiie^ 
ciMCttà mei devaoc foi pour le jeu ^ en 
font dit , & le troîQenie jeiou ^ ccliù; 
qui mêle aec^ eu fak Tonzi^iieb 

Od ne parle point de celui que cbacua i 
met aU'de^ut de Tafliecce; ceiiii qui a le 
Tol de triomphe le cire, k OM^os que celui , 
qui a le roi ne fafle jouer le coup & le 
perde « auquel cas le roi refteroit » faM 
que peffonue le tifât. 

Loffqu'uo des joueim a tiré le.rpi^ cha* 
que joueur doit mettre un jeton fur l'aiOBette^ 
pour le roi dU coupiùivant. 

. Touce béce (impie doit aller fur le couj^ 
oit elle a été faite j de mémo s*tt m faifoic 
deux d'un coup ou davanti^» conuDe H 
arrive fouvena^ elles doivent sller enfenKi 
b)e , & les bétet douMet 4 ou. qiû font 
^faites fur dTautrea bétes^ tloivent aller fur 
les coupa fuivams » en Commeiicafic tou* 
jours par les jplu» grofles. LoHqu^i y a une 
béte qui vt ùit le jeu, ktjouettrs ne voctr 
teAt point de jetone pour le jeu», mcep^ 
celui qui fitôle, ft met toujours un jetos^ 
devant lof; & <^kn qui^ gagne le jeu lori^ 
quMI y a qm hèot double deflus*. gagne^ 
dutre la béce qui va, une fiche Hl^il tire, & 
les jetons* qui fe trouvent , fbit par tee 
donnes ou autrement; de même lor(qu*il 
fait la béte 6aA cm coups ^ on raucmente 
de la ficbeV. & dea awres ^oïl qulu auroit 
pu gagnei^, 

-Gelut cpij joue» doit pour gagner ftir^ 
iiois majASj ou bien U% Ueia; prexoierest 
/ 
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c'cft-i-difc, éire le premier à faire deu^ 
»«n«, auci'emetot itferolt h bôce; quand 
on dit Ic^deûxbfemteres, on enceud qu'au- 
cun deà auti^es Jotieart n'en fûk trdi?: car 
s il CD faifaic tfoh , encore que celui qui 
fait jouer eue fait les deùi premières* il 
feroit la bête. * 

B arrive qfatlïjuefofe ^u*un des joueurs 
faifanr jouer, ayant ot 
htÉu Jeu pour ce te, t 
aktre joueur cfuî le fuit 
un jeu affei beau pour 
tpe tous ; je dis cont 
pnur être reçu à jouer 
qtfil faiFe c^f^re: il eft c 
le^ joueurs de frire per 

qu'il perd lé béte doniy 

h€û que celui quî a joï 

qu'à rofdlnaire: temarc 

un très • beau jea pour j 

h'ea plus reçu â ftli'c 

jVteé une earte de fon j 
11 eft de la prudence 

dfc forte à faire perdre 

eft jouarnt de façon à te ; 

s'en allant I propor de 

Comme desroîs, des? d 

ïm n'tt pas jetr à fa:îre 

Wôdant né $;en défâii 

n-èft pôhtt^^ètt dâng^ d< 

cas il faut garder. coût 

vblr l'empéeher, 
^.orfàu'il *fî jaué/d^lne coôlettr, ofli eft' 

obligé d'en jotier fî on a de la m^sjiû cou- 

imt finor, a Airtia coùpttttûiîetilom- 
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phe , & même d'une plus forte , en Éfâé 
qu'on le puiiTe, que celui qui i'auroit 4e. 
même déjà coupée » autrement ce feroîÉ 
faire une faute ; mais fi la carte à laquelle 
on a renoncé eft coupée d'uoe triomphe 
plus haute que celle qu^on a> on peut fe 
défaire de telle carte de fon jeu que Ton 
jugera le pjius à propos pour Tavancage 
du jeu. 

Quoique nous ayons expliqué le jeu d'unef 
inaniere aflez claire, pour faire entëûdrcl 
de quelle façon on demande à jouer; ce«> 
penaant pour ne rien laifTer de douteux # 
nous dirons cjue lorfque celui qui , premier 
à jouer» a vu fon jeu, s'il a jeu à jouer, il 
dit je joue, ou (ans rien dire, joue par 
telle carte de fon jeu que bon lui femble^ 
<& le refte du jeu fe ' 
dont on a déjà u fou\ 
celui qui fait la lev< 
que le Coup foit fini, 
levées que ctiacun ; 
jouer a gagné ou faii 
Et û le premier en 
jeu ne youloît point 

paffe; le lecond, q i 

diroit, fuivant fon j ': 

palTe, & àinfi. des a i, 

d'eux faifoit jouer , le premier en c$rte . 
commenceroît à jouet par telle carte qu'il . 
ifoudroit. £ 

Remarquez que d'abord qu'on à dit, jç^ 
pafle, pn ne fauroit y revenir pour JQuei!^ 
de même lôrfqu*on a dit je joue, pour pafferi . 
Lorfque tous les joueurs ont vu leur jeu* 
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t. , * 

ft qile ehàcun a dk^ pafle; il ^end^d* 
chaque Joueur d'aller eo curieufe : c'eft eji 
jtneccanc un jetOQ au jeu> faire cecouroer U 
carte du! eft à food ,^ qui devient la trlom^ 
phel La première, courne écaoc dnnuUée» 
2:elui. ou ceux qui onc été .eo curieufe» 

geuvenc faire jouer à la couleur de h cg,^ 
ieufe! comme la. curieufe eft égale pour 
tous les joueurs, on doit Tadmettre.yétaqip 
ë'âilleur^ un agrément, de. ce jeu ; mais on 
doit fe contenter d'en tourner une. . ,, 
. On joue dtl refte le coup coiçme on Tau- 

?ôic jodé dfabprd.. > .. 

'. Nous avons dit au commencement de cf 
traité que celui (}ui avoic Je roi de. triom- 
phe ; retireroic les jetons qui font fur l'af^ 
iiectej & .qi^Qn appelle amplement le roj; 
il rèue à dire que celui qui tourne un 
toi, tire ces jetons de deffuç rairiet(;e» 
comme s'il avoit le rpi , pourvu toute^ 
iFois en l'un & eà Tâûtre cas, que, le jeu fè 
loue; car autrement le jeu refteroit dan^ 
le même état« . . . % » « . 

, JLa vole y comme nous avons déjà dicl 
tire, non -feulement tout ce qiû eft à l'ai» 
fie(te^ mais -encore. les bêtes qui ne vont 
pas Air le coup,; & un jetoi) dei cb^quç 
jouéurt de tnême celui ^qui fait l^divôlep 
c'eflrà-dire^ qui faifantjoupr nç.fait point 
de levées , double tout ce qui èft fur 
Je jeu , fait autant de béces qu'il auroit; 
pu en gagner, & donne à chaque joueur 
un jeton. . 

Il refte à dire que pour faire jouer, il 

Tmc ïï: U 
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faut avoir un Jeu dont on puifle attendra 
trois mains 5 ou au moibs deux mains bie& 
elTuiées, qu'il faut en ce cas fe hâcer de 
feirc 9 afin de les avoir premier ; l'expé- 
rience apprendra dans peu de temps quels 
(ont les jeux que Ton peuo & doit joueri 
les fuivancs font de règle. 
' Dame , valet & neuf de criompbe ^ & 
m roi. 

- Valei^- as & dix de triomphe: une dame 
& valet- d^une même couleur 
*' Roi & as 9 un roi & ^eûonce^ 

Roi & dame de triompha» fans renoues 
bu avôc feûcncoé 

Dame, dix & neuf) & un roi. 
" RçA^ as^ fir neuf ^ & ftmblables qit'on 
peut perdit,* mais que l'on gagne ordinal* 
rcmeâti îorfque Fon joue trois perfonne^ 
feulement^ Ob' même quatre; on peut I9 
^uer à moîttdirejôu. ^ 

Celui qui renonce fait kbdte; celui qui 
donne m^l, pttie un jeton? à chacun , & 
refait; lorfque le jeu de cartes eft faux, te 
coup oh il oflr tmuvé faux> ne vaut pas; 
les précéd^eifts foât bons^ 
\ Voil* eeut lee que l'oii 4>eut' dire du}^ 
Hé la Béée ^ donc oàp trouvera tonccs les 
règles expKjiàéës dans ce traité ,,& que l'oii 
|ouejfa aveè plïifir fi l'on s'y conforme. 
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t>Ë LA MO U C H E. 

T E jeu de la mouche tient beaucoup de 
^ la triomphe, ii)ar la manière de jouer, 
& à quelque chofe de Thombre , p^r la mar 
niere d'écarter; à la différence qu'à l'hom- 
bre ceux qui ne font pas jouer, écartent, 
iorf^ue celui qui fait jouer a fait fon écart, 
au lieu qu'à la mouche tous ceux oui prenr 
nenc des cartes du talon font ceniés jouer. 
. Op ne voit guère d'oli ce jeu nous eft 
yenu , ni la raîfon pourquoi on Ta appelle 
de la forte; mais comme ceaf connoiflances 
ne font point effentielles pour le favoir , 
nous paOerpQs k ce qui regarde la manierç 
de le jouer ,; & nous en donnerons de^ 
règle? quipourronc procurer du plaifir à 
ceux gui le joueront. 5 
. On joue à ce jeu. depuis trois jufqu'à fix : 
dans le premieir cas^ il ne fa^t qu'un jeu de 
carte, comme au Piquet ; plufieurs joueurs 
mêmes ôteot encore les fept ; & dans le 
fécond ; il eft néceffaire (que jie jeii foît 
compofé de toutes les petites cartes, afin 
de fournir aux écarts qu'on eft obligé d*y 
faire;: enfin Ton doit, à proportion qu'oq 
eft dejoueurs,laiffer plus oumoinsde cartes 
au jeu , afin qu'il y en aie toujours dans \q 
talon (outre la carte tournée} de quoi poUt 
yoir donner m moins trois caice^ à cbaqtiè 
M i ^ . 
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joueur f au cas que tous vouluflenc i là. 
fbis aller à Técart. 

On voie à qui fera, écaDC toujours un 
avantage de jouer premier . attendu oue 
Ton joue par telle couleur qiron veut: afpfrès 
donc aue Ton a vu celui qui eft à mêler, & 
pris chacun un certain nombre de fiches * 
ou jetons que Tonf fait valoir plus ou moins ^ 
fui van t que Ton veut perdre ou gagner. 

Celui qui eft à mêler donne à chaque 
joueur , & prend également pour lui cinq 
cartes, Qu'il donne par deux & trois, on 
trois & deux , même par cinq à h fois ^ 
mais les autres manières foiK plus honnê- 
tes: il retourne enfuite la carte de deflus 
7e talon , qui eft celle qui f^jt la triomphe ^ 
& qu'il laiife retournée fur le tapis. 
» Le premier à jouer , après avoir vu forf 
jeu, eft le maître deVy tenir ou de pren^ 
dre une fois feulement tel nombre de cartesf 
qn'il veut , juf(}u'à cinq , & ainfr du kcond^ 
après le premier , & dea autres.* 

Obfervez que cehii qui demande tes cartes 
du talon eft cenfé jouer, comme il a ét^ 
déjà dit: on peut auflS jouer fans prendre «' 
}orfqu'on a aflez beau jisu, fans aller i 
fond; de même Ton ne peut point deman^ 
der des cartes lorfqu'on a mauvais jeu, & 
fju'on ne veut pas jouer; ce qui arrive quel- 

Suefois à un joueur qui voit que devant lui 
y en a qui fe font tenus i leurs cartes 
ians en demander, appréhendant qu'ayans 
Hiauvais jeu, il ne leur en vienne encore 
Dn de même , &, qu'étant par confêquear 
foïcés de jouer, ils ne faflent la mcuçht. 
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Celui qui jouant ne faic aucune levée, 
fait la mouene , qui confifte en autant dp 
marques qu'on eft de joueurs» & que celui 
^ui mêle met fepl^ pc ainfi chacun à fon 
tour. 

Lorfqu'il y a plufieurs mouches faites fuf 
|}n même coup, comme il arrive fouvent, 
furtout Loriquon eft cinq ou fîx joueurs , 

Îîlles vont toutes à là fois , à moins que 
'on ne convienne de l^s faire aller féparéi* 
ment; mais comme il s'enfuit que celui 
qui mêle 9 met toujours la mouche qui faic 
le jeu I par conféquent celui qui fait U 
moucbe, la faif 4'autant de marques qu'il ei) 
va fur le jejj. 

Celui qui n*a point jeu à jouer, & n'a ni 
demanda des ca^-tes du talon , ni joué fan$ 
ptçndre, met fon jeu avec les écarts,- oi| 
deflbus le talon , s'il n'y avoit point d'écarç. 

Celui qui veut jouer fans aller à fond, 
dit feulement, je m'y tiens, il eft cenfé 
Joiicr dès -lors. 

Les cartes fe jouent comine à la bête, 6p 
chaque main qu'on levé vaut un jeton k 
celui qui la fait, & qui tire le jeu j; quan4 
la mouche eft double, il en tire deux, Sç 
%tq\s quand elle eft triple , & ain0 du refte. 

Si les cinq cartes qu'on donne d'abord à 
un joueur font toutes d'une même couleur, 
4c'eft-à dire, cinq piques ou cinq trèfles, 
JSç ainTî des autres , quoique ce ne foit point 
de la triomphe; celui qui les a, gagne 1^ 
mouche fans jouer, & c'eft ce jeu que Toa 
appelle la mouche.. 

Si plufieurs joueurs avoient enfeq^ble I4 
M 3 ' * 
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iDouche, c'eft-à-dîre, cinq csites d'ujqye, 
même couleur , celui qui Tauroit de la càxi^ 
leur qui eft triomphe, gagneroît par pré- 
férence aux autres, & autrement ce feroit 
celui qui auroitplùs de points à la mouche; 
On coihpte Tas qui va immédiatement après' 
le valet pour dix points, les figurfes pour 
dix , & les autres cartes les points qu'elles 
marquent , & fi elles étoient égales leii' 
tout, la prinmuté gagneroit. " ' . ^ ^ 

Celui qui a la mouche n'eft pas oblige de 
le dire, même quand on lui demàndetoic 
s'il la làuve ; mais fi on le lui demande & 
i^u*il dife oui du non, ri doit accufèr jufte. 

Si après que celui qui a la mouche a die, 
je m'y tiens, c'eft-à-dire, qu'il n'écarte 

J)oint *des cartes pour en prendre d'autres; 
es autres joueurs , lans réflexion , vont 
leur train ordinaire. ^ ' ^ - ' ' '^ 
Le premier , lorfqu'il eft queftion de 
jouer, qui a la mouche, montre fes cartes^ 
levé tout ce qu'il y a au jeu "& g^ne même 
toutes les mouches qui font dues, & cèu^ 
qui n'ont pas mis leur feu bas , c'efl:-à-dife^ 
qui jouent, font une mouche chacun de 
ce. qui va fur le jeu, fai>s pour cela qu'il 
foit befoin de jouer ; c'eft pourguoi il eft 
fbuvent de la prudence à ce jeu de deman- 
der à ceux; qui fe tiennent à leurs cartes » 
s'ils fauvetit la mouche , & les obferver 
alors; car la joie qu*rls en ont, lé fait fou- 
vent connottre. 

Celui qui a la teodche, n'eft pas obligé de 
Je dire, comme nous l'avons déjà dit ; mais 
al eft même de l'avantage de celui qui s'eft 
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tenvL à fe3 cartes^ de laiffer croire aux au- 
tres joueurs qu'il peut l'avoir; Cettp<^. 
quoi il faut dans Tun & l'autre cas ne rien 
répondre , parce que , comme nous ayons 
déj^ remarqua» quai^d on répond, il /auc 
accufer jufte, & il eft avantageux à ceux 
qui jouent d^écre feuls^ afin a'écre moias 
iBxpofés k faire la mouche ; fi cependant 
un joueur écoic bien afibré de fon jeu^ 
c'eft-à-dire qu'il eût très beau jeu, il ppij(r^ 
roic faiiver la mouche pour engager les au* 
très à jouer, & faire faire par -là des mou» 
elles à ceux qui jm^toiçm & ne feroienç 
point de levées^ 

Celui qui renonce fait la mouche d'aur 
tant de jetons qu'elle eft groffe fur le jeu| 
4e même celui qui pouvant prendre fur; une 
carte jouée , foit en mettaot plus bai|t dç 
la même couleur , foit en coupant ou 
furcoupant^ ne le fait pas, fait.^fli là 
mouche. 

Qui feroit furpris (tricher au jeu, o]x re. 
prendre des cartes pour accommoder fc^ 
|eu, feroit la mouche £c ne jojneroit pliiss. 
" Celui qui donne mal reméle, n'yayanc 
pas d*autre peine pour cela: loi^rque lejeii 
eft faux , il ne vaut rien pour le coup; 
inais les précédents font bons. 

On ne remêle pas pour une carte toufn 
née, à caufe des écarts; voilà comme on 
joue ce jeu, qui pourra faire plaiÇr s'il eft. 
jou^- de cette naaniere. 
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pu PAMPHILE. 

LE jeu du Pamphile ne diffère de celui 
de la Mouche > qu'en ce que le Pamv 
Î^hile > qui eft ofdinairenaent le valet de' 
réflcj.eft Tatoue fupérîeur en toutes cou» 
leurs , & emporte le rôl. Celui qui Ta dant 
foh jeu, reçoit de chaque joueur un jetotf 
eu plus , félon le Jeu queVon joue ; & pomr 
lui éviter la peine de le demander , celuj 
qui mêle eft obligé de le mettre pour tous 
lés autres » & ainfi chacun à fon tour. . 

Si celui qui fait; en tetournant^la cann 
de deflus le talon, tourne le Pamphile^ il 
lui eft libre alors de le mettrie en la couleur 
dbnt il a lé plus dans fon jeu. , 

Si dans les cinq cartes qu'on donne aux; 
joueurs,' un d*eux fe trouvôit avoir avec; 
Je Pamphile dans fon jeu quatre copurs ou- 
<|uatré piques, & ainii des autres ^ & que 
la triomphe fût en Tune de ces coulfeurs^ 
il né (efoit pas cenfé avoir len^urlu ouf 
\si mouche , ^tanc abfblument néceflaire 
d'avoir cinq piques ou cinq cœurs , & ainfiL 
des autres, à moins que ce ne fût une con- 
vention faite entre les joueurs avant d'en- 
t*èr au jjeu. Comme les règles de ce jeil 
font les mêmes que ceUes du précédent ,^ 
nous nous contentons d'y renvoyer. 
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ÇfE L'HOMME D'AUVERGNE. 

Y^ç jeu a un grapd rapport | la triomphe; 
>--' on peut jouçr depuis deux îufqu'à ût 
l'homme d'Auvergne, fit le jeu de cartes 
dont on fe fert, eft ai^ nombre de trentei- 
fieux i maiç fi Ton ne j.oue qi^e deux ou 
trois, il ne fera que de vingt -huit, parce 
^u'on lèvera les fept ; les cartes valent leur 
yaleur ordinaire, c'eft-i-dire, roi, dame* 
valet, as, dix» neuf, huit iSc fept, lor£* 
que les fept y font. '^ 

AVr^s que Ton a vu à oui fer^ , celui qu| 
çft k mêler môIé, & après avoir fait cou* 
per le |pueur de û gapcjie , il donne à 
chaque joueur cinq cartes par deux 6c trois 
S/L en prend autant pour lui, après quoi it 
tourne, â(, la carte tourp^e fait la trîom» 




peuvent fe réjouir en ce cas, c*efl;-à-dire ^ 
purner la carte de dejflTous , (]ui fera la triom^ 
phe à la place de U première carte tour: 
née: on pourra en tourner jufqu'à trois, & 
fi l^ deiux premières n*ont accommodé au- 
cun des joueurs, celui qui joue doit faire 
pour gagner trois levées , ou bien Jes deux, 
premières, fi elles font partagées. 

L'on verra plus clairement par les règles^ 
çj-aj)rè$ la manière dont on doit jouer 
'^ ^ ^ M s ^ t 
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ce jeu , dont h part^ cft ordiaatf^apent k 
fept jeux , mais qu*on pourroit pourunc 
faire ou plus courte ou plus longue. 

RegUs du Jeu de VHomm d'Auvergne. 

' I, Lorsque le jeu de cartes eft faux, oa 
refait , & les coups précédents font bons , 
& même celui oli on Tauroit reconnu faux^^ 
fi le coup étoit entièrement fini de jouer* 

II. Celui qui donne mal, perd un jeu & 
remêle. 

m. Lorfque celui qui mêle, trouve une 
t)u plufieurs cartes toi^rnées , on refait le 
jeu. 

: iV. Celui qui tourne le roi de triomphe 
en faifant la triomphe, c'efl-à-dire, eu 
tournant la carte de defllis, ou de deflbu;; 
le talon , gagne un jeu pour chaque roi 
qu'il tourne. 

V. Celui qui a en main le roi de la cou^ 
leur qui retourne, gagne un jeu pour ce 
roi, & il en gagneroit encore autant qu'il 
auroit d'autres rois avec celui d'atout. 

VI. Celui qui joue avant fon tour perd on 
Jeu au profit du jeu. 

. VIL Celui qui renonce perd la partie , 
C'eft-à dire, qu'il ne peut plus y précendre» 
VUL Celui qui fait jouer & perd le jeu, 
èft démarqué d'une marque au profit de ce- 
lui qui gagne. ' 
' IX. Celui qui a en main le roi de la cou» 
Ijeur tournée en deffous le talon , & qui 
^^it triomphe, a le même droit que celui 
qui Ta de la première cane tournée, c'eft- 
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^-âîré, qu'il marque un jeu pour fon roi 
ec un pour chaque roi au'il auroit encore^ 
j)ourvu néanmoins qu'il n'eue pas eu déjà' 
dans fon jeu le roi de triomphe, pour le- 
quel il aiiroit marqué. 

X. S'il arrive que quelque joueur après 
s'être réjoui , vienne à perdre en jouant fou 
jeu, le roi delà triomphe précédente, parce 
qu'on le lui cduperoit ou autrement, celui 
qui feroit la levée oli le roi feroit, gagne- 
foit une marque fur celui à qui feroit le roi, 
coupé, & ainû des autres rois pour lefquels 
pn ga^ne des marques. 
'Ce jeu eft affez facile, pour que fi l'on 
veut faire attention à ce que nous en avons 
dit, l'onpuiffe le jouer aveçfatîsfaûioil , ne 
•demandant pas d'ailleurs une étude comme 
.bien d'autres jeux dont nous avons donné 
les règles. 



L E J E U 

DE LA FERME. 

QUOIQUE ce jeu foît ancien , il ne laiflfe^ 
-<, pas d'être joué en beaucoup de pro- 
'vinces; c'eftefFeûivement un jeu de compa- 
gnie', puSfqu'il en eft plus beau lorfqu'il y a 
?lus de joueurs : on joue jufqu'à dix ou douze 
ce jeu. Le jeu de carte eft compofé de 
toutes les menues ; on en ôte cependant les. 
huit , parce que s'ils y étoient , le nombre de 
fcize arriveroit trop fouvent & Ton dépoffér 
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iJeroît q-op tôt le fermier; fîe même qb np 
laifle que le ûx de ccçur , levant les troÎ3 
autres flx, parce qu'il feroit trop aîfé df 
agner à caufe de chaque figure qui vaut 
X, & des dix. Le Jix de çosur eft appelle 
par excellence le brillanf. 
' Vous remarquerez que celui qui fait feîzç 
par le moyen du px de cqeur, gagne par 
préférence à tout autre , à cartes égales ; 
car celui qui gagneroit en deux cartes, ga- 
gneroit au préjudice de celui qui gagne 
j^vec trois cartes, par exemple, ub neuf & 
un feptgaçneroient fur un fept » un Hx & uq 
(rois; mais lorfque le po|n)>re de cartes efc 
égal, celui qui a 1(^ prince jgagne, i moins 
que. coi^me nous avons déjà dit» on ne ftt' 
les l^ize à cartes égales parle ûx de coeur^ 
gui gagné fur la pripiauté. 

Le fermier eft rûn des 'joueurs oui prend 
la ferme au plus haut prix , foit a dix , a 
quinze &, à vingt fols, & ainfi plus haut 
ou plus bas , fclon que l'on fait valoir le^ 
jetons. 

L'argeni: convenu pour la ferme eft d'a- 
bofd mis à part ,' & celui qui dépoffede le 
ferniier le gagne. 

Celui qui eft le fermier mêle toujours; 
après avoir fait couper le joueur de fa gauchie 
jl donne à chacun des joueurs une carte de 
4e{rus du jeu, enfuite il en donne du des<* 
ibus du talon à qui en démande» <çn com- 
mençant également par fa droite & chacùa 
i fon tour, une carte après l'autre, autant 
qjpp chacun en délire. Il eft libre à celi^ 
qui a' un certain nombre de poiats, & qui 
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(tâitlt de palTer le nombre de féke,. de s*f 
tenir & de ne point prendre de cartes; od 
ne paie en ce cas rien aa fermier: celui 
qui ayant pris une féconde carçe pafle le 
nombre de feize, qui eft le nombre qu*il 
feut faire pour dépoflëder le fermier, lui 
l^aie autant de jetons qu'il le lurpalp^ àb 
points; par exemple, ii ayant un neuf en 
main, il lui arrive un dix , il paiera trois 
jetons au fermier, parce cjiie dix-neuf qu'il 
a, farpafleét feize de trois points, & ainfl 
des autres à mefure. 

A l'égard de la valeur des cartes, elle» 
valent tout ce qu'elles font marquées, l'asi 
pour un point , & ainii des autres , & cha- 
que figure pour dix. ^^ ^ 
Loriqu'on a un point a{^roi$hàrit de fei« 
ze, il eft bon de s'y tenir pour deux rai- 
fimà; la première ^ qu'on ne rnque pas de ^a- 
yer au fermier j & la féconde , que l'on peu é 
gagner le jeton que chacun a mis au jeu, & 
eue celui quia le point le plus près de feizé 
au-deffous,' gagne,' loffqu'il n'y à perfonnd 
qui dépoffede le fermier: car celui qui dé^ 
poffede le fermier *, gagne non-feulement le 
prix de la ferme , maisf encore les jetons 
que chaciïn a mis au jeu. 

Celui qui a dépoffédé le fermier devient 
fermier lui même, à moins que l'on ne foit 
convenu qu'on le fera toujours^, ou chacuii 
le fera à fon tour; auquel cas celui qui doit 
être fermier, prend les canes & dotine I 
Chaque joueur , comme nous l'avons déjJt 

Obftrvez que chaque fermier doit meo' 
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CTc eu lieu de fureté le prix convenu pàùt 
là ferme, que celui qui dépoflede g^ne. 
Il en eft indemUifé au mayen des jetonè. 

Sie chaque joueur lui donne du furplus dçs, 
îze point». 

Remarquez qu'il eft libre à uq joueur de 
demander au banquier taat de certes qu'il 
veuH il ne le peut qu'à fon touir, & Tuo 
après Fautre. 

Lorfqu'ily a deux points égaux p«ar tirer 
le jeu i celui qui: a la primauté le «gae. Il 
y a une autre manière de jouer la ferme ^ 
eft moins ettiiù^, mais^qui n'efl: pas moins 
réjouifliiQte. 

^ 1 ' .... ' ' - 

Jiare ntai^tru 4f pmet h F^m* 

On joue avec le môme jeu de carte, roaîà 
Von revok à qui fera, & à cette manière 
déjouer, celui qui tient les cartes prend 
pour lui, comnae pour les amrês* une & 
plufieurs cartes, à fon tour, s'il le juge con- 
venable pour parvenir au nombre de feîz^; 
il n'y a rien autrement qui compofe la fer- 
rie» qui fe forme par les jetons, que ceux 
qui paflentfeize, paient à la ferme, au lieu 
q^e c*eit au fermier, lorfqu'il y en a un, & 
aicfi celui qui gagne la ferme , gagne tous 
ces jetons ramaffés , & le jeton que chacun 
a mis au jeu» & que celui qui a le point le 
plus près de feize, audeflbus, gagne lorf- 
que perfonne ne gagne la ferme , ea obfer- 
vant toujours que lorfque le point eft égal, 
celui qui a la primauté recaporte: chacun 
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JSUt à ton tour ; il y a beaucoup plus d*é- 
gaiicé à cette manière de jouer ; on n'y, 
prendra même pas moins de plaifir. 

II n'y a point d'autre re^ à ce jeu , qui 
ne demande point d'ailleurs ni une gran4e 
attention 9 m un filence régulier t comme!* 
la plupart des autre» jeux de cartes. 



L E J E U 

D U H O C 

Ct jeu a deux noms^ favoir, le Hoc Ma-^ 
zarin & le Hod de Lyonj il Te joue 
différemment ; mais comme le pr^ipier elli 
plus en ufage que Tautre» on fe contentera 
ë'en parler. 

Le Hoc Mazarin fe joue à deux ou troia 
perfonnes; dans le premier cas on donne 

Juinze cartes à chacun y & dans le fécond 
ouze: le jeu eft comppfô de toutes les 
petites. 

Le roi levé la dame^ & ainfi des autres j, 
fuivant Tordre naturel des cartes. 

Ce jeu eft une efpece d'ambigu jpuifqu'if 
fft mêlé du piquet 5 du brelan, & de la fé^ 
quence, appelle ainfi, parce qu'il y a fix 
cartes qui font Ihc, 

Le privilège des cartes qui font Hoc ». 

6ft qu*elles font aifurées à celui c^i les joué 

& qu'il peut s'en fervir pour celles cartet 

que bon lui femble. 

Les H0fs font les quatre rois^ la dame de 
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grque & le valec de catreau \ ëhaciiné <3d 
es cartes vaut un jeton à celui qui là 
jette. I » 

Après avoir réçlë le tbmpèque i'dh veut 
jouer ^ mis trois jetons au jeu que Ton fait 
valoir te que Ton veut i & dow: Ton eft 

rur le t>oiDt; le fécond t>our4a féguence^ 
le troifieme pour le tricon , que MefUa* 
mes les Prudes appellent fredon ou triolet; 
on voit i qui fera, ^ celui qui doit faire 
iàyant mêlé & fait, couper à fa gaiiçhe| 
diftribue It nombre de dafi'tes' que nous 
avons dit çi-dçvant. 

Le premlGT cominefité par ic^ùfef lè 
|)dldt, ou à dite paffe; «Il voit qu'il e(f 
petit ; ouàrenvier ; s'il Ta haut: s'il paffe fit 
que les autres rfeo vient, en dilànt déux,^ 
trois ou quatre ^auDoiqt « il y çeut révenir $ 
6ï\ peiit ^«ivièr ïur celui qui renvie jùf- 
qu^à vingt jetons aU-deflus, & ainO de ceu^i^ 
qUt fuivent en montant toujours de- vingt; 
ron peut de moins fi Ton veut; & celui 
qui gagne le. point, le levé -avec tous les: 
renvis, fans (|uêies deux autre! fdiént obli- 
gés de lui rien donner. , . \^ . 
Cela fait on accufe la féqueficè, où bîèii 
Orfa dit paffe pour y revenir, fi on le juge * 

f'iropos; aiï tas que les autres ren vient dç 
eufféquepce, pour -lors le prèiiiier qui i 
paîle, peijt eiî être. 

Quand il n'y a point de tetivi , & qdfe W 
jeu eft fimple, celui qui gagne de 4a fé? 
quencc, tire un jeton de chaque loueur 
pôtTr chaque féqiïenCq fimple qu'if a en 
main; la première qui vaut, fait valoir 

les 
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les irtoîndres à celui qui Ta, de la féquence 
on pafle au tricon, qu'on renvie de mônlô 
que le point. 

Le point eft, comme il a été déjà dît, 
plufieurs cartes d'une môme couleur; c-çlui 
qui en a davantage , gagne le point, & lorf- 
que le nombre de cartes eft égal, cetui ^ui 
a la plus haute féquence, gagne: dapiie , 
valet & dix, eft la plus forte féquence Am- 
ple ; la dernière eft as, deux & trois. 

Le cridon eft trois as, trois deux, & aitifî 
des autres cartes, en montant jurques aux 
dames. 

Mais û par hafard Ton paflfe du point de 
la féquence & du tricon, & que parcpn- 
féquent on ne tire tien, on double Tenjeu 
pour le coup fuivant, & celui qui gagne, 
gagne double , encore qu'il ait fon jeu fimpl^, 
& tire outre cdaun jetoû de chaque joueur. 

Juorfqu'on a féquence ou tierce de roi, 
quoique l'enjeu ne foît que fimple, on eu 
paie deux à celui qui gagne une féquence 
lîmple, lorfqu*il a en main une féquence 
de quatre Partes, c'eft-à-dire, une quatric- 
rôe de quelques cartes que ce puiue être 
jtlTqu'au valet. 

Si le jeu eft double, on en paie chacun 
ijuatre; 

On donne trois jetons pour la quatrième 
de roi, quoîaue le jeu ne foit que fimple, . 
& fix quand il eft double. 

On donne trois jetons à celui qui gagne ' 
là féquence avec une quinte; c*eft-à dire, ^ 
cinq Cartes de dite, & û& forfque te jeu 
eft double.^ 

Tms IL ' N 
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Celai qui a une quiace de iëqueisçp cU> 
fpi % quoique renjeu ne foit que fimple ^ 

fagne de chaque joueur quatre jetons, & 
uic fi k jeu eft double; oq ne paie pas 
davantage pour les fîxiemes, &c. 

Lorfque le jeu eft fioiplev celui qui gagne 
le tricon cire (!eux jetons de chaque joueufj^ 
& lorfqu'il eft double , quatre. 

On en paie quatre pour trois rois » lorfque 
le jeu eft ûmple 5 & autant po^r quatre d^« 
n>e5> quatre valets, &c. Et Ton double 
lorfque le jeu eft double. Quatre rois aa. 

{'eufimi^le en valent huit, & au Jeu dou« 
>l9, kizci bien entendu qu'pn ne paie les 
jetons qu'à celui qui gagne, lequel, at( mo- 
yen d'une féquence naute , peut en faire? 
paffer des inférieures , comme il a été déjà 
dit, & de même au moyen du plus haut 
tticon, s'en fait payer des moindres qu'il 
auroit au jeu ordinaire. 

Il eft permis de revenir au tricon , comme 
au point & à la féquenc^ 

Après avoir parlé dos n 
tages qu'on peut tirer d< 
ces & tricons, lorfqu'oi 
pliqué l'avantage & le f 
qui font Boc , il rt^fte à 
niere dont les cartes de 
la voici. 

Par exemple , fuppofé qucCle premier de« 
trois joueurs ait en main ^ un , deux , trois , 
quatre, ou autres cartes, ainfi de fuite , 
quoiqu'elles ne foient point de la même cou* 
leur, & que les deux autres o*aient pas de 
quoi mettre aù-dèflus de- la catte où il, 
s'arrdte, la dernière carte qu'il a je«ée, lui 
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fcft ffpcy & lui vaut un jeton de chaque 
^ttcur ) À il recommence par les plus bmes, 
parce qu'il y a plus d'«f)3érance de rentrer par 
je$ bnutes; & fi par exen)ple il joue Tas, il 
dira un , (& â^ll n'a pas le deux, il dira fitis 
deux; celui qui )ef(Jic,&qai aura un deur. 
le jettera , & d ira deux , troié , quatre , & ainu 
des aucrca^ juA^u'à ce qu'il manque de h 
carte fui vante qu'il dira, par exemple, fept 
fans huit 5 <Sc ainâ des autres | 6c lorfoueUes 
amies joueurs n'ont pas la carte qui man- 
que à celui gui joue $ fa dernière carte quil 
a jettée lui eu Hoc, & lui taut un jeton 
de chaque joueur r il en eft de même de 
toutes tes autres, tomme de celles dont ofi 
Tient de parler ;^ & lorfqiïe le joueur fui* 
vant celui qurdii, par exemple, quatre ùm 
chnqy n'ay»t point de cinq, a un Hoc, il 
peut l'employer pour le cinq , comme il a 
;été dit y lc& Hoc valant ce quTon veut qu'ils 
'valent; alors 11 commence à jouer par 
telle carte qa^ljuge plus avantageufe à iba 
jeu & il gagne unjetoa de chaque joueur 
pour le Hoc cîu*il a joué. 

11 faut, autant qu'on le peut, chercha 
le inoyetr de fe défafre de fes catttes à cejeii^ 
puilqu'on paie dent jetoûs pouf chaque 
carte qui relief en ntaîn depuis diï îa%i*& 
dcf^re^ & un pour chaque carte au-delTous 
, tte ài^. Si cependant il n'eu refte qu'une » 
ew pûiétoît flx jetons pour, cette feulç caî** 
te . & quatre jetons pour deux. 

Cehri qui a cartes blanches^ c'eft-â-^e^ 
.n'a point de fie^ures dans fou jeu, gagne 
ipour ceîa dnr i<?tons de chacMQ joueur» 
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Mais s*il fe trouvoit que deux des joueurs 
cuflent les cartes blanches , le tiers ne paie- 
roit rien ni à l'un ni à l'autre. 

Celui qui par mégarde en jettant» par 
exemple , un quatre , diroit quatre fans 
cinq, & qui cependant auroit un cinq dans 
fon jeu, paieroit à caufe de cette méprife 
cinq jetons à chaque joueur, s'ils le décou- 
vroient. 

Celui qui accufe moins de points qu'il 
n'en a, ne peut y revenir; ainfi, ç'il perd 
le point par-là , c'eft tant pis pour lui. 

Ce jeu fera fort divertiflant , s'il eft joué 
de cette façon ; il feroit inutile d'en don- 
ner les règles féparément, puifque les re- 
Sles qui lui peuvent être particulières , font 
étaillées ci -devant, & que les p^énérales 
lui font communes avec toutes fortes de 
Jeux de cartes. 

L E J E U 

DU P O Q U E. 

LE jeu du Poque a beaucoup de rapport 
au Hoc ; on y joue depuis trois perfon* 
nés jufqu'à fix: les cartes font au nombre 
de trente-fix, lorfque l'on eft fix; maisfl 
l'on n'éroît que trois ou quatre , on en ôte- 
roit les fix, & le jeu ne feroit que de trente- 
deux. 

Après avoir vu à qui fera , celui qui doit 
mêler, ayant fait couper à fa i^auche, 
dojine à chacun des joueurs cinq cartes par 
éeux & trois. 
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Il y a de l'avantage d'avoir la main; pour 
la commodité des joueurs, ils doivent 
prendre chacun une prife où enjeu, qui eft 
ordinairemenc de vingt jetons» & quatre ' 
fiches, qui valent cinq jetons chacune ^ 2c 
dont on mec la valeur li haut & fi bas que 
Ton veut. 

On a fix poques, c*eft-à-dîre, ûx ma- 
nières de petits cafletins de la grandeur 
d'une carte , & fort bas de bord ; on les 
met fur la table tout de fuite l'un contre 
l'autre , & chacun de ces poques ou cafle- 
tins a ion nom écrit; l'un eu marqué as, 
l'autre roi, un autre dame, l'autre^alet, 
un autre dix & neuf, & enfin le fixieme eft 
marqué le poque. On met d'abord un jeton 
dans chaque poque , & puis celui qui a 
mêlé ayant dittribué les cartes, comme il a 
été dît, en tourne une fur le talon; & fi 
c'ed une de celles qui font marquées fur le^ 
poques, par exemple, s'il tourne un as, 
un roi, une dame, un valet ou dix, il ti^ 
rera les jetons qui font dans le pocjue mar- 
qué de la carte tournée. 

Après cela chacun voit fon jeu, & exa- 
mine s'il p'a point poque,. c'eft-à-dire, s'il 
n'a point deux, trois ou quatre as, & ainfl 
des autres cartes au-deflbus, les as étant 
les premières cartes di 

Celui qui eft à. parlei lever 

le poque : je poque d îux , 

ou davantage , s'il veui 3 fui- 

vent l'ont auflî» ils i prit 

oîi eft porté le poque ;r de 

ce qu'ils veulent, fans 

N 3 
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vouloir hafardep de perdre le rcnvi qu'i^ 

faudroit payer s'iU.perdoient. 

Après que les renvis oDt été faits, chacun 
die quel eft fon poque & le mec bas, «c 
celui qui a le plus haut, gagne non-feur 
letnent ce qui eft dans le ppque, maisi en* 
core tous les renvis qui ont été faits. Quand 
quelqu'un desl joueurs dit, je poque de 
tant, & que pérfonne ne répond rien là- 
deffus, foit qu'on n'ait pas poque, ou 
qu*on Fait trop bas , le joueur qui a parlé 
le premier , levé le poque. 
' Le poque de retour, c'eft-à-dîre , deunf 
fept en main , & un qui retourne^ vaut 
mieux que les deux as en main ^ & ainfi de$ 
autres cartes; à plus forte raifon le poque 
des trois cartes emporreroît celui de deux ^ 
& celui de quatre 
que le poque démo 
coup fupérieur pj 

Lorftjue le poqu 
fon jeu fî l'on n^a 
me, le valet, ou 
1^ carte qui tourne 
Tun ou Tautre, oi 
quçs marqués aux 
Qui ne font pas le 
fuivant. Venons m 

jouer les -Wtes. • * . , , 

• JI faut obfervér que pour bien jouer les 
tartes au pOque, on doit tcxujours s*en aller 
àe fes plus palïbs, parce t^u'il arrive fou: 
vent que ne pouvant rentrer au jeu, elles 
yeftefoient en main, ce qwi feroit préjudi- 
tîable , attendu que celui qui ft trouve le plui 
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de cartes, quand un des joueurs s*en eft dé- 
fait entièrement , celui-là , jdis-je , eft 
obligé de donner autant de jetons à chacua 
qu'il fe trouve de cartes dans la main. 

Il eft prudent auili de fe défaire des as 
d'abord qu'on le peut; on doit les jouer 
avant tous les autres, puifqu'on nerifque 
pas pour cela de perdre laA primauté ^ à 
caufe qu'on ne fauroît meetïg de cartes 
par-deffus, & enfuite jouer fes cartes autant 
de fuite qu'on pei;^ , comme, pat* exemple-, 
fept, huit, neuf, &c. pu autres. 

Suppoft done qu'on commence à jouer 
par un fepc, ou dtrafept, huit, fi l'on en 
a le huit de la même couleur; autrement il 
faudra dire fept fans huit; & celui qui a 
le huit de cetre même couleur , Je joue 
ôi continue de jouer le neuf de la même 
couleur, s'il Ta: autrement il dit fang 
neuf t & ainfi des autres; & fi tous les 
joueurs] fe trouvent fans avoir ladite carte 

Su'on a appellée, celui qui a parlé le pre- 
lier, Joue la carte de fon jeu qu'il veut, 
& la nomme de la même manière: cela 
s'obferve de la forte jufqu'à ce qu'un des 
joueurs fe fdit défait de toutes fes cartes, 
& celui qui s'en .eft défait le premier, tire 
un jeton de éhaque carte (jue les joueurs 
i ont en main, lorfqu'il a fini, fans que cela 
, empêche que celui qui en à davantage , 
paie à chaque joueur autâût de jetons qu'il 
a de cartes en main* 

Ce jeu fera aflcz aniufant fi l'on fe con- 
forme aux re^es. qu'on a dôûnfej ci-de- 
vant ; il eft même de commerce , & ne 
N 4 
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demande pns une fort grande application , 
ppifgue le jeu de chacun fe fait fans qu'il y 
penle par les cartes qui font jouées. 11 eft 
Don, lorfqu'on eft premier, d'avoir plu* 
fieurs cartes d'une couleur, & toujours d'a- 
voir des cartes hautes, étant de beaucoup 
plus aifé de &'en défaire. 

L E J EU 

DU ROMESTECQ. 

LE Romeftecq, qui eft un jeu afTez diffi-* 
cile, tire l'étymologie de fon nom de 
Home y qui eft un terme du jeu, & de Sitcq^^ 
qui en eft un autre. 

Les cartes avec lefquelles on joue ce 
jeu, font au nombre de trente-fi5c, c'eft-à- 
dire, depuis les rois jufqu'aux fix. 

On peut jouer à ce jeu, deux, quatre ou 
fix perfonnes; quand c'eft à quatre ou à lîx, 
on voit à qui fera enfemble ; & fi l'on eft 
lîx, le joueur du milieu prend les cartes, 
(fc les donne à couper à celui du milieu de 
l'autre côté pour voir à qui fera ; celui qui 
tire la plus haute carte, peut faire ou or- 
donner à l'autre de môler ; il y en a qui pré^ 
tendent que c'eft un avantage de faire quand 
on joue fix ; & fi l'on ne joue que quatre 
perfonnes, celui qui coupe ^la plus belle 
carte donne; car il y a pour-Iors beaucoup 
d'avantage pour celui qui oue le premier ^ 
ce qui arrive en ce cas, puifque celui qui 
^fi 4 Ifi droite de celui qui mêle ;» eft foo 
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compagnon 9 avec lequel il Te communique 
le jeu. 

Celui qui ne fait point, marque ordinal* 
rement le jeu, & pour cela il prend des 
jetons dont il marque le nombre de points 
dont il eft convenu; au défaut de jetons, 
on fe fert d'une plume ou crayon. 

L^ partie eft ordinairement de trente-fix 
points, lorfqu'on joue fix; & à deux ou 
quatre joueurs, elle eft de vingc un, quoi- 
que cela dépende de la volonté de çeujç 
qui jouent > de mâme que de fixer la valeur 
de la partie* 

Celui qui doit mêler , après avoir fait 
couper h fa gauche, donne à chaque joueur 
cinq cartes par deux fois deux & puis une» 
ou bien par trois &; deux , n'importe ; 
pourvu qu il obferve de donner de larméme 
manière pendant tout le courant de la par* 
tie ; il n'y a point de triomphe à ce jeu, &; 
le talon refte fur la table » fans qu'on y 
touche. 

Il faut obferver que l'as eft la première 
carte du jeu, levant le roi; le refte des 
cartes fuit fa valeur ordinaire; mais pour 
qu'une carte fupérieure enlevé une mfé- 
rieure, il faut qu'elle foit de la môme cou- 
leur ; car autrement l'inférieure jettée la 
première levé la fupérieure en une autre 
couleur. 

Mais avant que de pafTer outre , comme 
il y a des termes en cç jeu qu'il eft bonde 
favoir pour en avoir une parfaite intelli- 
gence , il faut en donner l'explication ; 
la voici; 

; N 5 
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Il y a le P^irlicque, le D&uble Ningre^ 1er 
Triche^ le Village^ la D«a*/«-R<mi« , la 
jiofM & le 5rfcj. 

On appelle Firlicque , brrqull arrive en 
main à un joueur quatre as, quatre ro/s y 
ou quatre de quelqu'autre point que ce. 
foir, en obrervant que le plus haut em- 

Jjorte le plus basi & celui qui Ta, gagne 
a partie. 

lut Dùuhlt Nitigre^ c'eft deux as avec 
deux rgis ou deux as avec deux dix ,& ainÛ 
des autres quatre cartes dé deux façons ar* 
rivées dans une n^^énie " trois 

points en jnain quand < pas^ 

c'eft-à-dîre, fila partie ai pas. 

Le IVfcAe, fontcroi^ i ou 

autres cartes au-deflb as la 

iTiême main ; fi le trichi rois • 

& gu*on Tait en maie , s'il 

n*eft point grdgé» 

Les deu^s: datnes & les deux vajiets d'une 
même couleur fom appelles le /^f7/i^; de 
même , deux dix & deux neuf de même cou-» 
leur; c*eft-à*dirè5 que s'il y^ a une dame de 
pique & une de carreau^ il faudra que lea 
talèis foîént de pareille coulci», & ainfl 
des neuf & dès dix, & autrejs cartes infé« 
rieures^ & le village vaut qeux points 4 
celui qui Ta en main. 

Double Rom^^ efi lorfque Ton a deux as, 
ou deux rois en main ; elle vaut deux* 
points; & lorfque les as ou rois ne. font 
point grugés, elle en vaut auatre. 

l a Rome^^ ce font deux valets , deux dix , 
ou deux neuf, ou.dewx autres cartes d'une 
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jnême efptce^ ^ elle vaut un point k celui 
flui Ta. ' 

Le S^^rj eft une marque qu'on efface' 
|K)ur celai qui ftit la dernière levée, 

Il faut remarquer que quelque carte quW 
joue, & dont les termes du Rome •Sceca 
font compofés , doit être nommée parYoi? 
nom propre au jeu; par exemple, il ftuc 
toujours en jouant une des pièces dire dou- 
l)leningre, pièce de ningre , ôç en jouant 
une de la double rome, pièce de double 
rbme, & ainlî de la rome; demfime, piè- 
ce de ericbe <& de village, <S^ ainii des au- 
tres; car autrement celv(i gai auroit effacé 
Ans l'avoir dît, perdroît la partie, pouy 
avoir manqué feulement de le dire. 

Aînfl, en jettaot les deux dames & les 
deux valets qui font le village, il faudra 
4ire, pïecc de village, &ç. 

■ ' ' 1 ' ■ ' ' ' ' .» t ■ I 

REGIMES DU ROJUESTECq. 

I. Celui qui en donnant les cartes en 
retourae une de celles de fa partie adver- 
ife, eft marqué de trois jetons de fa partie; 
mais fi la carte eft pour Juî ou pour fon 
compagnon, on ne lui marque rien* 
• IL S'il fe trouve des canes retournées 
dans le jeu, &que les joueurs ^ viennent ;;£ 
s^en appercevoir , on marquera trois jetons 
pour celui qui fait. 

III. Qui manque i^ donner de la môme 
manière qu'il a commencé , eft marqué de 
tro^s jetons par fa partie & le coup fc joue. 
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IV. Celui qui donne fix cartes au lieu de 
cina, eft marqué de crois jetons » & 6tera 
au hafard une de ces cartes qu'il mettra 
dans le talon; puis continuera à donner, 
comme auparavant. 

V. Qui joue devant fon tour , relevé la 
carte & ell marqué de trois jetons. 

VI. Celui qui renonce à la couleur qu'on, 
lui jette, & dont il pourroit fournir , perd 
la partie. 

VII. Celui qui compteroit, ou double 
nîngre, ou autres avantages du jeu, & ne 
les auroit pas, perdroît la partie, fi quel- 
que joueur s'en appcrcevoit. , 

VI li. Qui loue avec fix cartes, ou au 
deflus, perd la partie. 

IX, Qui fe démarqueroît d*un jeton de plus 
qu'il ne feroit, perdroit la partie, 

X. Celui qui par inadvertaDce,ou autre- 
ment, accuferoit trois marques qu'il n'au- 
roit pas , perdroit la partie. 

Voilà à peu près les règles de ce jeu, qui 
font fort féveres , à caufe que la mauvaife 
foi peut y avoir part j cette fé vérité le rend 
fort pénible , & en fait une étude pour 
tous les joueurs, fans qu'il y ait pour cela 
une grande fcience; l'ufage apprendra ce 

5[uî n'a pas été dit, ce qui en a été dit étant 
uffifant pour levé/ les difficultés qui peu* 
\enc naître. 
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DELASIZETTE- 

L£ jeu de la fizetce qui eft très -peu 
coDou à Paris, eft cependant un 
des jeux de cartes des plus amufams; il 
demande, avec une grande tranquillité, 
beaucoup d'attention. 
, L'on joue fix perfonnes h ce jeu, ce qui 
Jui a fait donner le nom de fizctte; Ton 
joue trois contre trois , placés alternative- 
ment , c'efl-à-dire , qu'il faut qu'il n'y ait 
pas deux joueurs d'un même parti , l'un 
près de l'autre. 

Le jeu de cartes , avec lequel on joue , 
cft de trente fix cartes, depuis le roi qui 
en efl la première , & le fix qui en eft la 
dernière. 

, Comme il eft avantageux d'être premier 
à jouer, l'on voit à qui fera; celui qui tîre 
la plus haute carte, commandée celui de 
la droite de mêler. 

Celui qui doit mêler, après avoir bien 
battu les cartes & fait couper celui qui 
eft à fa gauche, doone à chaque joueur, 
en commençant par fa droite ♦ fix cartet 
par deux fois trois, & non autrement, & 
tourne la dernière carte (jui eft celle qui faic 
la triomphe: après quoi ceux qui ont la 
main, c'eft-à-djre, qui font premiers à 
jouer, examinent bien leur jeu ^ & l'un 
des crois doit la gouverner: il eft permis i 
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^chacun de dire 1ht feotiment. Celui daiuf 
^quî gouverne le jeu , demande à chacun cd 
qu'il a, & aprèa qu'il eft ii^formé de leut 
jeu , il fait jouer celui qui eft à jouer pre- 
mier par celle cafie qa*il wiit* 

Lorfque le premier a jette la carte qu'il 
}0^ , etvA du parti concrafre qui ti*om ea- 
core rien dit du jeu, fe demandent Vuo à 
ji*auive k jeu qu'As ont ^ ou il» le difent à 
,ce)ui qui prend le gouvernement du jeu ; flc 
après qu ils ont convenu de leur jeu^ cela 
4{^i (^ è jou«r fodotiit de la ooalcQr jouée, 
8'il en a, & ainfi des autres » ou cospe^ 
s'il eft à propos, & qu'il n'en ait pa^: celm 
-qui n'a pas de la couleur joaée, n'eft'pas 
obligé à coiiper , encore qu'il te pnifie , 
foit que la levée foit à fes amis, foie à f€^ 
peneniis ; & ceQr>là gagnent le jeu; qui fbnc 
pluièi trois levées t ouk ggagoeot double, 
Jorfi)M'on les fait cornes fis. 

Ce jeu demande , comme nous Vavùné 
^t , une grande attention , porticulléremenc 
è ceux qui Rouvement k jeu; il fufflt qe'îl 
y ait de chaqoe côté un habile joueur » 
pour que la partie foit égale. 
' L'babilcté dtr joueur coniifte à et jeu ^ 
de ftkvoir le Jeu que fés amis ont fans le 
trop faire expliquer , & de favoir ce que 
cbacun des adverfdres a, par la déclara^ 
tsoD q^'il en a fait^; cela regarde ceux qui 
soaverneDt: & à Fégfard des joueurs qui ne 
£Dnt que décbrerleur jeu , ils doivent ne dire 
de Um jeu que ce qui eft nécefOiire, & fui' 
vint que celui qui gouverne kur demande^ 
afia dek cadier assc advexAiics & av pae 
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expliquer I^s reoonces que l'on peut avoir, 
fans y écre engagé par e^lui qui gouverne , 
ii qui De doit ftire découvrir le jeu qu'à 
propos: l'expérience * uo long afa*ie de co 
jcu rendra habiles ceux qui y joueront ; &; 
lis y trouveront beaucQ(4> de plaiGr, s'il$ 
]0 ]Quent avec la tranquillité que ce jeu 
demande; mai« pour prévenir les incidenta. 
qui pourroient Turvenir , on fe conformer* 
aux regle$ fuiv w(ea« 

MGLES DU JEU DE L4 SJIETTK. 

I. Lorsque le jeu de carte eft faux; Iq 
coup ne vaut pas , mais les précédents fonc 
bons. 

IL S'il y a une carte tournée , Ton re- 
JDEiêle. 

IIL Celui qui donne mal, perd un jeu. 

IV. Celui qui a» lieu de tourner la carte 
de deflbus & qui doit faire la triomphe , 
Ja joint à fes cartes ♦ perd un jeu & remôle* 

V. Celui qui en donnant Içs cartes tour^ 
ne une ou prtufièurs cartes de l'un des ad» 
verfairçs^ perd' up jeu & rémêle, 

VL Celui qui ranoncç, perd deux jeux ^ 
Si le jeu de renonce ne fe joue paf , & Ton 
continue h mêler comme iji Je. jeu avoiç 
été joué. 

VII. Celui qui ne force pas, ou ne coupe 
pas une couleur dont il pa point, & qu'il 
pourroit couper, ne fait pas de faute, en^^ 
core que ta kvée foit à (es adverfairM, & 
qu'il foit le (îçmifij: i \o\t^. 
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VIII. D'abord que la carte eft lâchée fixt 
le tnpis » elle eft cenfée joliée. 

IX. Lorfque deux joueurs ont leur jeu 
étalé fur la table, il f^ut néccffairement 
que le troifieme étale aufli le lien , pendant 
que le coup fe joue. 

X. L'on ne fauroit changer de place pcn* 
danc une partie, ni même pendant pluiieurs 
parties liées. 

XI. L'on ne peut point, faire couper 
que par celui qui eft à la gauche de celui 
qui mêle. 

Xn. Celui qui donneroît , fans que ce 
fût à fon tour, s'il avoit tourné, le coup 
feroit bon & l'on continucroit par fa droi- 
te; mais s'il n'avoit pas tourné, il feroit à 
temps d'en revenir oc de faire niêler celui 
qui le devroît de droit. 

XIII On ne peut donner les cartes que 
par trois. i 

XIV. Celui qui a joué avant fon rang, 
ne peut point reprendre fa carte, à moins 
qu'il n'ait pas jou^ delà couleur jouée dont 
il peut fournir, auquel cas il perd un jeu, 
& le jeu fe joue. 

,XV. Ceux (]uî quittent la partie avant 
qu'elle foît finie, la perdent. 

XVI, Celui des joueurs qui toumeroît 
une ou pluûeurs levées des adverfaires » 
perdroit un jeu. 

Ce jeu eft un des plus rigides que l'on 
joue, puifque la moindre f^ute eft punie 
févérement; on a jugé à propos de faire 
ces règles de la forte, afin d'obliger cha- 
que joueur à avoir l'attention que ce jeu 

de- 
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de^nde , .{^ar. la oraiocc; dp faire des 

fautes. ' \^ -l \ ' •- i ;■ ; 

5 Vous ûbfi^cvere^ ♦. qu^î-^fi l'un des trois* 

joueurs fait une faute, tous, les joueurs 4u 
:inômet parti la:fupporocJl^ ? ' V i 
. j ©bfervei;'.ecoore que lorfque ceu:^ qui 
fpot.^e& fautes «Ci'oQtp^s de points à de- 
noarquer f)0ur tes fautes faites, les ad ver* 
/faires les BiarqueQC ea ieur^fa^veufr - * 

* ^-*5 1 ;^ ' ■ ( '^ ' — I — . ., 

• J^ J' l't'É ^ E V r. X , 

DE m E M P R UN T. 

1^ Ê j«u ar beaotoup det rappprt aut^Hoc V 
^ mais^ommeil y a quelque différence 
dans la ttitniéi-e de-Ie jouer, on dira feiUo- 
^metit efi quoi il^différe : -on Ta nommé le 
cjteu dc^reratmitiPvr 'paice qu'on tfy fait 
i^u'enipitm(îet5 îBf^rès être' eop venu d^ efe 
^u'on iieur jDaei» à la partie}, icoramc; au 
'Boc^ &' vU-*i Xfaik mêler,, celui, qui iioit 
wéter dôonô àcduper à fa gauche, &îdot>- 
rie à cbacon^ leiiombre de cartes qu'il aoi 
«ut^ A qui î^^ lorfqfue Ton joifc iix:jîer. 
-ronnes^d^ huit cartes chacàn; dorique l'oh 
iit'eft qu0 dnq , dfec chacun ; & fi l'on n'eft 
•-que quatre- ,ctacun aura égalrtieiit dix ca^- 
•«es; iMJa àûJjei/era les. deoiç (tenaierqs cii- 
W2ea do àrteij, comme foiit?tes^a <saes' 
:«i3x^&::^ Éiiofe, chacun aura jàovae ciifr 
^•; gb* lèvera en ce cas^ encore.ujiQ ifp^Vç" 
de cartes ijuiferoiji les.tpîiy;jaiii][i,d^.ti«^ 
T^n^ IL o 
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xaoce cfiftes dont ce jeo eft compote^ il 
p*eD refera qae quatre. 

Quami celui qui eft le premier en ^rte 
a jeaé }ft carte de ion jeu qu'il a jugé à 
propos • le fécond eft ol^é de fouer celle 
qui fuît de même couleur; s'il oe l'a pas» 
ti remprofice de celui qui l'a , eu lui payaoc 
im iecofi pour cela ; le troifieae eofuice eft 
obligé de jouer auffi la carte fiiivaa(e, ou 
de r^mprumer dç même; le quatrième fera 
de même, & ceux qui AiivroiK auffi,^ en 
allant toujours par la dri^ite jufqu'à ce qu'il 
A'y en ait plus de cette couleur. 

Celui qui eft à te itoim dç ^ueur qui a 
joué la dernière carte , pu en em^^ruocanc 
ou de fi)B jeu, racomrmfifie à j«uer ut>q 
cane de fon jeu de telle eoulwr %u*il lai 
convient; on ^obfervera h «lôme maaitre 
déjouer jdqu'à ce que l'un (tojotteuisfe 
foit enciénsment jdéfoit de Xfm^ûs »jms% 
le {Memier qui s'-eo eftd^aie gagu^ H par^ 
tie s & tire par conléquenc tpm ce quVm 
a mis au jeu » & le fait fnàfeg encore ee 
donc on eft convenu pour kl cartm q/â m* 
fient en main aui^ autrta jpueut«« 

Mais fi ayant au calon quelque Cirpe jâe 
la couleur jcttée^ on ne pouvotCRar cmit 
féquent remi»:amer d'aucun JQWnr^ (m la. 
prendroic du talon» en paymt au jeu ce 
qu'on aurmt payé au joueur qufl'auratt ^eue» 

Il y a un grand avantage à ^e PMSÛqr 
à jouer» puilqu'on commencé par la œii« 
leur la plus avantageufe à foa jeu» ok il 
^uit abfoiumoïc qw Ton x^nde. 
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Ce |èu qui n*eft pas fi etnbafraffé que le 
hoc, ne fera pas moins de plaifir , cane pour 
]a facjljté de le jouer , quç par Iç commer*' 
ce donc il eft , tant par m • même , que naf 
la perte qu'on peut y faire qui eft mtt 
bornée. 

Il II" ■' i 

L E J E V 

DEÎ,A GUINGUETTE. 

ON peut dire que ce jeu eft nouveau ^ 
pu jfqùe perfonDe ne 8*eft avîfé jufqu*ict 
d*cn introduire un fous ce nom; & Totx 

Îjeut y jouer depuis trois jpfqu^ huicpef- 
bnnes, fi Pon veut. 

Pour celar on prjend Un jeu de cartes d^ 
font toutes Içs petites: fi cependant 1-dti 
Bc jouait que trois ou quatre, on ne jouç? 
toit qu'avec triente fix cartes, en ôtant les 
pctiteà ju%%x cinq ; jes as ne valent 
qu^un point, ^ (bnc tes moindres cartes 
du jeu. 

Chacun doit prendre ube prïfe de trente 
ou quarante jptbns, plus ou moins, que Tott 
fait valoir à pro])ortioû qu'on a deflein à© 
}ouer gros ou petit jeu* 

11 y a à ce jeu des termes dont il eft 
bon de donner rexplication avant de paffer 
outre. \ ^ 

C^ften premier Heùla'gtffng«e(t^, qui eft 
la dame de carreau. 

En fécond lieu le cabaret ^ oui eft CQm« 
^ofé d'une* tierce de valet, de dix, dd 
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neuf, & aiofi des autres en derçeodaoty^Bf 
lès rok ai les' dames ne' fiùfànt poinc^ 
tierce.. , ^ , . , 
. Eufio^ il y a le cotiUmi od appelle co« 
tillon le talop qu'on mec au nii)ie\i de la 
table , àprèsqué chacun a reçu fës carjces , &' 

Ïu'il eft libre à cous les joueurs de remuer 
hacun ïTon tour.' .« 

Comme il y a un avantage confidérable 
à avoir la main , puifque lè premier à jouer, 
eft en droit de faire la triomphe de la cou- 
leiïr la plus avantageufe à fon jeu , Ton 
voit à qui mêlera > ,& celui qui doit, fairc^^ 
ayant batcii les carces&faic couper le joueur' 
de fa gauche, en donne quatre à cbaquei 
joueur par. deux fois deux, & enfuite mec- 
lé talon ail milieu de la cable. ; 

Il y a au milieu de la table, trois petites 
bottes, rûne po^r la Guin^tj^e, Tautre^ 
pour \p Cabaret, & la tèoifiemé pour le 
Cotillon. , ,, . ^ . , ,. , .. , , 

Après que chacun a reçu fes quatre car- 
tes 9 il examine s% n*a po|nt ja Guinguette^ 
c*eft-à-dire la dame de carreau, &, celui 
qàï l'a , après l'avoir moiKT^e, tire les je- 
tons quç chacun a mis dans la bofte mar«^ 
quée Guinguette, & lorfque la Guinguette^ 
s'eft pas dans le jeu, encore qu'elle vînt 
iç)rès à Tijn dc?s joueurs en remuant le Co- 
tillon , la Guinguette reftetoit & feroie 
double pour le coup fuivant^ 

Après que la Guinguette a été tirée, ou 
lâflTée pour le coup fuivànt, on cherche le 
Cabaret; ceux qui l'ont, quelque petit qu'il 
loic, doivent dire qu'ils l'ont, fans en dite 
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•la <)uaiité; mais ils peuvent , comme îk 
jugent à propos, renvjer d*un demi-feptier, 
•chopine ou pinte ; le demi • feptier eft un 
^jecon qu'on mec au cabaret, & qui efl: uà 
renvi qu'on fait fur ce oui y eft déjà; la 
îchopinè eft deux jetons, oc la pinte quatre^ 
•le plus foie cabaret emporte le plus petit^ 
-& s'il s'en trouve deux ou trois ou davan- 
tage qui foient égaux» celui qui fera le pre* 
înier remportera. 

On peut, fi l'on veut, au cabaret, ren- 
vier de * tant de demi • feptîers , pintes & 
<hof>ines qu'on voudra, & celui qui fait 16 
dernier renvi gagpe , fi les autres ne Iç 
tiennent point, eût-ii un cabaret plus bas 
qu'eux. 

' Et lorfqu'on ne levé point le cabaret, il 
' double pour le coup fuivant. 

Après avoir obfervé ce qu'on vient de di- 
re, X)u pafle delà Gulngûfette & du Caba- 
ret au Cotillon & pour -lors celui qui a 
mêlé dit,* au Gaulons & chaque joueur mec 
un jetôta dans la botte deftinée ppiù: le Co« 
tillon. 

Le premier en carte, comme il a été dit, 
nomme telle couleur qii^iï veut pour triomi* 
phe, fans que cela l'oblige à jouer ; il àir 
rzy je jout y & mettra un fécond jeton aui 
cotillon. '- \ ^ 

Si un autre n'a pas jeu de jouer, & que 
cependant il puifle elpérer par la rentrée 
fie faire beau jeu, il écartera telle de fes 
cartes qu'il voudra, & qu'il mettra au mi- 
lieu de la table, en difant, j> remue leeotil' 
louy & pour cela il lui en coûte deux jetons 
O 3 
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Iju'il met au cotilloti ; puis ayant pris le tûr 
Jon & l'ayant bien battu » il coupe net fie 
cire pour lui la carte 4e deflTous la couper 
qu'il a faite » fans tourner les cartes qu'il 
cient, ni montrer celle (fxi lui vient. 

On peut tour à* tour renyier h çotillôni 
jufqu'a deux fbti» ç'eft-à-dire^ quand on 
ra remué une foi», il faut attendre que Jet 
filtres aient parlé, & pour -lors, foit qu'iU 
raient renvie ou non, quand Ton tour de 
parler revient» pn dit, je remue le cotil» 
jpn, comme auparavanti & on y met deus^ 
ietons. Geu^ «egle eft ég(alç pour toy^ lea 
joueurs» 

Celui qui remue Iç çOtiUoa % eft ceofë 
avoir dit, je joue. 

: Quand on a remué le eoiti^n ou qu*an 
à du, je joue ians lé remuer, on joUe les 
cartes comme à la Béce, en le fouvenanc 
quelle eft h triomphe que le premier en 
carte a nommée» & que Tas, comme il a 
été déjà dit, ne vaut qu'un, & efl inférieur 
aux deux,^ & i toutes les autres cartes di| 
jeu: Ton verra dans les règles fui vantes ce 
^ui n*a pas été dît pour l'entière fatisfac- 
uon de oeusç i)ui joueront ce )eu^ 

kÈÛLES Ï)V JÈÛ DE LA GUINGUETTE^ 

t CEtux qui joue au cotillon & levé 
deux mains, le gagne, fi lès deux aucresi 
font réparées. 

{!• S'il ii*ca pren4 ^u^upe» ^ ^4*Qn i^utr^ 



y Google 



DE LA GUINGUETTE. tx$ 

ea ait deiuc ou^crois^ il doit deux jecoDs 
pour le cotJIIoD* 

IIL S*il fi'en prend point du toat^ il doit 
iouiC le cotiUoo:ce qu'on die ici d'uo joueur 
fe doit entendre de tous ceus qui font 
jouer; d0 forte que bien fouvent on a le 

Ï>laiûr de voir qu il eft dû plufieurs cotil- 
ons. Ces cotillons font çomiiie des bétes 
^i fe mettent fur le jeu Tune après l'au- 
tre, quoique faites fur le môme coup. 

IV, Quand il eft dû un cotillou, perfoa* 
ne n'y met que celui qui le doit* 

V. Si deux de ceux qui font dq çotilloift 
font chacun deux levées» celui qui les a le 
premier l'emporte, ,& l'autre lui doit les 
deux jeum do cotittorK 

VL Qui accufe la Guinguette, doit là 
montrer avant de la lever, fioon il paie 
deux jetoàs 2c la Guinguette, qui, outre 
cela , eft double pour le coup fui vant. 

VIL Celui qui ayant le Cabaret fupérieur» 
après ravoir accufé, ne le montre pas avâne 
que de le lever i^ doit également deux je- 
tons au profit du cabaret, qui eft double^ 
pour le coup (èlvatiC. 

VIII. Celui qui en mêlant donne trop 
de cartes, doit un jeton pour le cotillon» 
de on doit rebattre , fi celui à qui on les 
dorrne, le fouhaite. 

IX» Celui ml rtri&ûCef perd lé cotillon, 
& eft obligé àe reprendre fà carte, fi bon 
le femble anx joueurs. 

X. Il n*eft pas permis, fons la même 
peine, de ne point couper une carte jouée, 
qttîoii peut couper, ou de ne pas mettïc 
Q 4 
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defTus ane cane jouée,' qi:iàn4 on le peut p 
puifqu'on doit forcer à ce jeu. \ ^ Y* ^ 

XI. Si celui qui eft le premier eii carte , 
oublie de Dommer la -triomphe , & tetDue 
en même -temps le cotillon, & gue celui 
qui vient iprès lui le prévierine en la npm^ 
ïnant^, elle eft bien riomnîéc , & îleft obli- 
gé de Jouer. • ^ 

XII. Celui qui fait la vole, tire ùnjètoni 
de chaque joueur outre le cotiMori, & ga* 
gnetous les cotillons -qui font dés. 

En jouant le jeu de la forte & cohfoN 
liiémênt à ces règles^ ob y preiïdra beau- 
coup de plaiûr. " * ' 



'ht JEU'ÛE àlXTE, 



L- 



E Sixte a beaucoup de rapport à la 
'triomphe,: le nom-de Sixte lui.a.ét^ 
cionné à çaufe.qu'od y joue fix, qu!on don-, 
ne fix cartes à chacun .& que la parue v^ 
en fix jeux, : . 

L'on joue les cartes à ce jeu comme à la 
triompha; & pour y, jouer ayec.plaifir. Von, 
obfervera cç qui fuit. .. . . ^ : 

,\Ap!:ès ^tr^ convenir de ce qu'on veut 
jouer, on voit à qui mêkra,. & celui qui 
dpit fai^e ayant l^atCM les cartes, les donne 
à cQuper à fa. gauche , 6c donne enfuite fix. 
cartes à chacun par deux fois trois; aprè^. 
quoi il tQ,urn«e la. carte du Cwd qui lui .rç* 
vient , & dont il fait I9 triomphe. 

/J-orfqup ce jeu n'eÀi^pmpof^^, que dç 
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jtr»te-fîx canes, corômê il doit rérre ôr» 
Jrirtaaipemciîty & lorfqu'oo veut qu'il y ai; 
^q lîJqn ^ 09 joue avec Içs petites cartes ^ 
en ce ^as on tourne la carte de^eflus Ip 
ialoÀ i .qui détennineja. triomphe, cela 
dépend de la volonté des joueurs: le jeu ea 
4Bft plus beau, & il-faut phis defcicnce à 
Je jouer quclorfqiron lejoue^ trente-fiç 
cartes. • . 

i Voyons-en les règles, qui feules ^ffiront 
pour donner une idée^de ce jeu fjfJii eft fort 
aifé.de lui-même, f 

> ■ — • r ' 

REGLES DU JEU DE SIXTE. 

I. Celui qui donne mal, perd un je^ 
qu*orï ki débarque, s'il ,«n a, & recom-r 
mence' à mêler. . * 

, U. Lprfquç le jeu fe trouve faux , le 
coup q{i ir ed découvert faux ne vaut pas; 
ies précédents font bons, & celui-là aufliî, 
fi le coup étoit fini de jouer, ou les cartes 
l>rouillées. . . 

. III. Qm tourne un as, marque un jetpn 
pouflur." ' ' ; \' '< 

: IV. L*as emporte le roi, le roi la dame, 
la dame le valet, le valet le dix, & aini^ 
des autres, fui vaut Tordre naturel. , 

.- V. Quandcelui qui joue j( jette un triom- 
phe, ou quelqu'âutre carte que ce foit i on> 
eft obligé d'en jeter, fl l'on en ^4 finon on 
tenonccf 3&on perd deux jeux dont on eft* 
démarque , fi on lef^ a, ouo^ le fera d*a- 
boxd qu'on en aura de cette partie» . 
1 l Os 
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VL Celoi qui jette d*uiie cooleiir /onfe ^ 
doit lever aatant qu*il le peut Ii carte la 
plas haute jouée; il perd autrement uq jea 
qu'on lui demande. 

VIL Celui qui tét crois mains marque 
un jeu, 

VIII. Si deux joueurs ont fait trois mains 
chacun , celui qui les a plutôt faites^ màr* 
que le Jeu. 

IX. Si tous les joueurs avoient une maid 
chacun, celui qui auroit fait la première 
main marqueront le jeu; de même lorft|UQ 
le prix eft partagé par deux mains , celui 
^ui a plutôt tés deux mains , marque le 
jeu. 

X. Celui qui fait fix mains, gagne la 
p2itiie. 

Voilà la maniéré dont fe joue le Sixte^ 
Celui qui efl le premier en cane a Tavan* 
t'age , puifqu'fl commence à iouer par ce (^ui 
eft plus avantageux à fon jeu* 

L E JE U 

DU VINGT^QUATflÈ. 

/^ jBjdufttitprefqu'en tout leé loix de Tim-^ 

Lorfque Ton joue cinq joueurs, il faut 
que toutes les petites y foient, Çc celui qui 
méie , donne dix canes à chacun 2 lorfqu'oo 
efl: quatre, il en docme dou«e: à trois éga- 
lement doute, & 4 deux douze aufli; mais 
il faudra ôter, lorfqu'On joue à trois » les 
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DU VINOT-QUATRE. «19 

trois dernières espèces de cartes , & à àeux 
douze au0i; mais il faudra ôcer, lorfqu'on 
joue à crois, les crois dernières efpeces de. 
carces 3 & à deux coûtes les petites jufqu'au^ç 
cinq, en commentant par les &s qui ne 
valant qu'uû point, 

Remarquez qo'au jeu dp. p6iQt, les CifRi 
premières cartes gui font Tas, le deyx, le 
trois, le quatre çc le cifiq^ fe comptent à 
la Virade, fit nofi pas les ciâq dernières. 
£c au jeu par figures, c'èft le roi, la da^ 
nie, le valet, le dix & le neuf. 

La Ftradi efl la carte que celui qui a 
mêlé, tourne flirte talon ^ $: qui fait la 
triomphe. 

Les Impériales ibnt au moins de cinq car- 
tes de fuite: elles valent mieux quaâd elléi < 
font de fix, font encore meilleures de fepc, 
& ainfi toujours en montant, & s'emporte- 
ront comme au Piquet par la force des car- 
tes; & en cas d'égalité, celui qui l'auroit 
de la couleur de la tourne gagneroit, au- 
trement ce feroic celui cp^i atlrolt la main. 

On compte le point en le marquant cha- 
cun pour quatre, pour qui le fait, comme 
i l^Impériaie; & les cartes pour celui gui 
les gagne, It même chofe; & celui qui â 
plutôt vingt -quatre gagne la partie & tiré 
ce qu'on a mis au jeu : Tlmpériale vaut 
^aucoup mieoi que ce jeu. 
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L E J E U 

D.E LA BELL E, 

DU FLUX ET DU TRENTE-UN. 

CE jeu êft très divertiOant & d*un grand 
commerce: on pçuc y jouer plvmeurs 
perfonnes. Le jeu dé ^:artes doit être de 
cinquance-deux^fC'eft-è-dirC)!! doit y avoir. 
|es petites. 

. Il faut pour jouer ce jeu avojr trois.cor* 
billons que Ton met de rang furJà table; 
Ton met dans }'un pour la belle; dans Tau'» 
cre pour le Çux^ (k dans 1^ troifieme pour 
le trente-un , & To^n y mec ce que Uon eft 
convenu: Ton peut fixer la partie à tant de 
coups; trente, quarante, plus ou moins « 
comme Ton veut ; après quoi* Ton voit k 
qui fera: il n'y a point d'avantage à faire^ 
puifque lorfqUe ta belle , ou Je ^ux, ou le 
trente-un fpnt égaux en^re 'deux joueurs » 
il refte pour le coup fiiivaptqui eft double. 
Celui qui doit mêler ayaiït fait couper à 
celui de ia gauche^ donne à chacun de$ 
joueurs d'abord" deux cartes à l'ordinaire , i&r 
pnfuitç une troifieme qu'il retourne à cha- 
cun ; & celui qui a la plus haute carte de$ 
retournées, gagfté la • belle , & "tire par 
conféquent ce qui eft dans le corbillon. 
'. Vous obferverez que, quoique l'as vaille 
onze points pour le trente-^un , il eft aa- 



y Google 



DE LA BELLE. ^tt 

dfiSous du roi » de la dame & da valet pour 
la belle. 

. Après avoir tiré la belle , chacun regar** 
de dans Ton jeu^ s'il a le flux » c'e(l-à-dire ^ 
s'il a trois cartes de la même couleur ; & 
celui qui l'a pluçt fort, Tas vaut pour le flux 
onze points « & fert à le faire gagner: & 
lorfque porfonne n'a le flux » on le mec 
au coup fuivanc » en l'augmentant fi 
Ton veut. , 

Enfin r^près que la belle & le ffux font 
tirés I, on en vient au trente -un, & chacun 
^raminant fou' jeu^ & après avoir compté 
en lui • même les points oui le compoftnc , 
s'il ^pproçhpldè irente» & que félon la di(- 
pofiuon des carces , il craigne de pafTejt 
tfente-un,il s'y tient, findn il en demande; 
&; celui qiii a mélé^ en- donne du deffuis à 
chacun qui lui un demande, félon fon râng^* 
en commençant par fa droite. 
i On ne donne^qu'une carte à chacun des 
joueurs qui en demandent, & on ne recom* 
mence i donner que lorique le tout en eft 
fait : delui> qiut mêle peut en prendre à fon 
coUr, lorfqu'ii trouve avantageux pour iba 
jeu d'aller à fond. 

Lorfque les joueurs qui ont été à fond , 
ou fans y aller, ont au-deflus de trence-ua 
pour le point , ils ne fauroient gagner ; 
mais celui des autres joueurs qui a trente* 
un , ou fi perfonne n'a ce point juftemeiK» 
c*eft celui qui a le plus proche de trente^ 
un (]ui gagne ; ce qui fait que lorfque Ton 
a vingt- huit, vmgt-neuf, ou trente^' on 
s'y tient) fans hafardet de prendre une 
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careq qui pounpeic porter le point au^^deffiiâ 
defdits trente -un. 

Lorrqu'il y apluflcufs tfante-un ,c*^ft ce- 
lui qui ra eu le plutôt qui gagne ; c'eft pour^ 
quoi celui oui a trente* un | doit avertir dès 
qu'il l'a ; &u deux ou pIufieursTavoieBE dans 
un même tour, on reaverrôic le coup au 
jeu fuivant; on farcit de même d^un peint 
plus bas, & qui feroit égal, s'il étoit le 
point gagnant. Voilà la manière dont pu 
}oue ce jeu qui n^a rien que de fort aifé. 

LE JEU DU GILLET., 

T £ J>u du Clllet (t joue h quatre perToa^. 
*-' nés, gui foiK chacun leur jeu en parti- 
culier. 

Le jeu de cartes dont oq jouç , doit acre 
le Hiéme que celui avec lequef on joue au 
Piquet, & les cartes y ont la même valeur ^^ 
f^'eftà-dire, que le fortes 

cartes du jeu, & < i , les 

rois les dames ^ le >, &c» 

Après avoir vu q i niêle^ 

donne à chacun « cartes 

l'une après Tautre, mais auparavant chacun 
des joueurs a mis dans deux corbillons qui 
font au milieu de la table, un jeton ou plus 
^'ils veulent, & le jeton vaut autant qu'ils 
veulent le faire valoir. 

L'un des deux corbillons, n'importe le* 
quel, eft pour le gé^ qui eft ce qu'on dîf- 
pute d'abor<)» & Ton appelle gé deux a^ i 



yQoogle 



D U G I L LE T. a%i 

(ieiiS rois.^eux dames. ou d|ru;2^ valets, &c. 
Le moindre tricon écanc aa-deflus, & 
gagnanc le gi le plus bauu 

Lorfquè leeé eft gagné. Ton en vient au 
fécond corbirion qui eft pour h poiac ou 
flux; il dépend du premier d'aller du jeu 
fimple ou de renvier de ce qu'il veut , ainfi 
du fécond, lorfque le premier a parlé; il 
peut augmenter le renvi , ou céder fans 
vouloir y aller, s'il n*a pas aflfez beau jeu 
pour cela. 

" Deux as en main valent vingt & 4tmii 
un as & un roi ou une autre carte qui vaille 
dix dé la même coui#ur, valent vingt «un 
^ demi ; également deux as & un roi, ou 
tme autre carte qui vaille dix d€ ta môme 
couleur, valent vingt -un & demi; ainfl 
des autres qui valent leur valeur, mais qui 
doivent être de la même couleur pour aiou« 
ter les nombres 4e pluiieurs cartes ecfem- 
ble : après que l^ôn a pouflTé le renvi autant 

So'on Ta voulu ^ ceux qui ont tentt, éten- 
ent leur jeu, foit qu'ils aient flux ou non: 
ttvoir flux, <s*eft avoir 4roi^ c^tes d*urie 
tùêmû couliectr, comsae troi^ cœurs , ou 
trois carreaux, &c. Nous difons que le plus 
haut point gagné t<Mi)ours, parce que celui 
qui a le plus^haùt flux a tc^ujoors le plqv 
luiût point. 
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DU eu L-è A si 

LE ieu du Gui-Bas ed un j^u a0ez en ufàgçf 
daiM pluOeurs prôviocçs ; le oom eit^ 
donne d*abord une idée; on le joue à ciQ<| 
ou ûx perfoooes ,^ plus pu tnpii^s , fie le jeu 
tvéc lequel on le joue, concienc. toutes le^ 
cartes. 11 faut , avancde commencer à jouer, 
régler la valeur de chaque jeton,, & le 
nombre de tout ce que Vwi v^at jouer , 
après Quoi l'on voit à qtri fera. Ç'eft la plus 
bafle des cartes qui môle, èxauf^ qu'il y 
a plutôt du défayantagc ii mêl^Tir parce 

3u étant 1q dernier t prt^Bdre les oartiés éteo^r 
ues fur le iapis^ ceux qiihlont premiei^ 
s'en accommodent .&' UuOcac fouveiit^-le' 
dernier en peine : œlui qui it^êle , dpnne cinq 
cartes, à chaque jouQur p^r^dd^ux & troi^ ; 
après quoi oo prend huit caj{,(es de deflus 
}e talon qu'on étale fur le jtapi^, puis oci 
met à part le talon qui ne kn plus de riea 
pour lejjeuà 1 .« fj • -. m 

t Lorfque les cartes foatr données ^ chacun 
gamine (on jeu , & le premier voit d'aboçd 
s'il n'a point de cartes pareilles h, cetl^s.qui 
font étalées, comme par exemple , s'il y a 
un roi, un as, ou une autre carte de quel- ; 
que nombre qu'elle puiffe être, & que dans 
jon jeu il en aitauflOi, il lèvera ce roi^vec 
un roi , cet as avec un as » & ainiî des autres » '•• 

en 
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en obfeirvanç ceis^eddaDt, qu*il ne, peut en 
ocer q^'^np à la fois ppui; lin cour. ., 

. Celui qui le iqit^Jevera un quatre, ou ùi( 
oeu^j ou un fe^c , & ainQ des^utres , s*il en 
a de pareilles dans, fon Jeu* Tous les aucre^s 
joueurs en^ font, de même, chacun à foa 
tour par, la droite; &,fi aùelqù'ùn de ce.^ 
joueur^, quel qu'il puiflTe être & qui eftà 
jouqr, p'avoit point dp cartes j)areilies à 
celles qui font fur la taÂ>re , il e(t obligé de • 
inettre Ton CW^fior ^. c*eft-a«dire^ d'étaler 
devant lui fes cartçsddécouvert,&celuiqi(i 
fuit, péfit, s'i] s^accommode des certes que 
J'oa vient de mettre bas ,s'èn fervir coinme 
de celles, au^alçn^.&neft pas obligé de 
mettre Cùl-Bas; enfin, on ne mçt Çul-Bas 
que lorfque l'oi^ n'a point dans fop jeu des 
cartes de celles oui font étalées iqr le tapis. 
Celui qai. s'qlt plutfl|t, défait de fçs cinq 
cartes, gagne ce que cnaçun a mis pour le 
Cul-Bas, & oblige lesauttres klm donner 
autant de jetons qu'il leur refte de cartes 
en «main ; & ceux cjiii oqc iqis Cul-Bas , lui 
donnent autant de jetons qu'ils ont étalé de 
cartes fur leftapts* < ? ^ - 

. Nous avons dit çù'on ce pouvoit. lever 
qu'ùnp carte k la fois; cependant un joueur 
qui auroit dans, fon jeu trois cartes d'unç 
même valeur, çonune j(bnt trois yalets , & 
çinÇ desi autrçs^ pourront lever avec fes 
.yois y^^^lecs^i w, vajigt ,qui feroij: étalé , fijj 
c'eft un grand coup qui aide beaaqoup i 
gagner la partie , puirqu'M ne réfte à fç dé- 
ftirQ enfujte, que de deux partei^ Les car- 
tes dqnt on s'en va & celles qu'on levéi 
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font mires en tas devant chaque joueur fas^ï 

ëeflus-deflbus, & comme cartes inutiles. 

D^ même, s'il y a fur le jeu trois cartes 

içon, coi^me trois huit, &.C. 

quatrième huit dans Ton jea 

tous les troié à la fois; mais 

:e pas davantage , & il doit^ 

prendre plutôt quelqu'aurre 

)is#yil 1^ peut» €£lks«là ofr 

li manquer» . ^ 

is les cinq, carteà îi àîHve et 

joueurs ^atre rois, quatre 

e autres cartes de la même 

: les écarter, en demandei" 

d'autres, ou en prendre lui-]Bié(iie, fi c-eft 

lui qui donne. 

Ce jeu ta tout des plus aifés, n* ayant 
aucune règle à obfcrver qui foin difficile 5 
ilne toiffepas d'être * fort ditrertîffaût. 

■ mmmmÊÊÊmÊÊmmmÊÊÊmÊmÊÊÊmmÊmmmmmÊÊmimmmmmm^ 



LE JEU DÛ GOUGOfJ. 

L'on peut jouer à ceieu dépMs dnq ou Ci 
perfonnes jufqu'i vipgt. 

Lorfbu'on ell graçd nombre, on joue 
avec un jeu de cartes entier, c'eft - à- dire » 
où toutes les petites (bieiît} autrement Ton 
joue avec un jeu orditiaîi© de pîguet, eîi 
obfervattt que les as font les dernières car» 
tes du jeu. 

Cortme il y a un grand avantage à ce jeu: 
défaire, on voit à qttî fera, après avoir 
pïîs chacun huit ou dix marques qu'on fait 
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jl^îoir ce qa*on veutj celui qui cff â méle^r 
Àyanc fâic couper le jodQur de, fa gauche» 
jdonne une carte fans la découvrir à chaque 
joueur, - -- ^i^ç^^^^ 

eftbonn i carte eft 

junaiipu ii^conuivr 

'tei-moi i ëft pbli^^ 

gé dé ch 1 à. moins 

qu'il n*eî iroit Cbtt- 

irôû, &^ Faire con 

tenter ,> mauvaîfe 

carc^: 1 Safre cpur 

tenter di -à -dire ^ 

kchangi adroite» 

iSc à gau *k ce que 

l'on en i , . . . '^^ naêlé ^ 

qui , lorfqu'on lui demande à être content^» 
doit lui donner la barte;de deflus Ip.taron» 
à iBoins 4ue; comtiiç ilvtiké déjàdit^ ca 
jie fètiUn rôi; eqfin fa legle géiÉiérale,-c*eà 
îgue chaque ioueuî; petît'f lorlqd'îl le croit 
avantageux i fpnrjeii, & que c^eft à foa 
tour ; de parier ; forcer fon yoîfin à maîp 
droite 4e cTiangei" de parte avec lui, imoiQ$ 
qu'il n'ait un roi : après que/ ^e tour eflaiofi 
fait». chacun écâfe fa carte fur table, & ce- 
lui ou ceux qui ont la pltbb^ç carte paient 
jDfaàcuq un jetbti ^au }eù qiéiÛ mettent dâôs 
iin corbillon qur el{ exprès atr.imiliep àe^ 
table : il I peut fe faire qiie ^li^trfiî' joueurs 
paient à la foi^y&cfefttouiourslaplusb^e 
cfpecè des cartes qui font fiir -le leu^qui pat 
ient; les a3 paiém: CQujouri^ustnd , j| y, en à 
fur le jeu: au dé&ut desas,ie$ ;deux;aUdér 
^faiit des deux, les trois ,j8& aitafi^dêa aocres. 

^2 
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L*avaDtagô de celui qui tnélc, eft qa'îî é 
trois cartes. Tut lefqùeUes il peut choifiiç 
celle qu'il veut pour lai ; ce qui fait que 
fort rarement celui qui mêle, paie; chacun 
mêleà Ton cour, & lorfque Quelque joueui: 
a perxlu tous fes jetons., il le retire dujea* 
n*y çyant plus d'efpéraoce pour liri , & ce- 
lui qui eft le dernier à avpir des jetons , 
gagné la partie, quand iln^^iuroit qu^un je- 
ton, fi aucun des autres n'en a> & il tire 
ce que chacun a mis au jeu. 

. êmmÊmÊÊmÈmÊÊmÊmÊÊÊÊmàÊÊJÊÊiÊÊÊÊÈÊÊÈÊÊmmmÊÊamm à' 

L E J È U 

DE LA BRÙSqÙEMBILLE. 

ON peut jouer à la BrufqùembiHe deux ^ 
trois, quatre ott cinq; mais vous ob- 
ferverez que l'on }oue à deux & i quatre 
avec, trente-deux cartes, qui font le$^ mêmes 
avec lefqaelles on joue au Piquet ; & lorl- 
que l'on joue trois ou cinq, il faut que le 
jeu foit compofé de trente cartes feule- 
ment; c'eft-à-dire, qu'on en lèvera deux 
fept, n'importe leé^uels. " ^ 

Lorlque l'on joue à quatre^ l'on joue 
deux contre deur, & l'on fe met enfemblè 
d'un môme côté tie table, afin de pouvoir 
fe communiquer le jeu. ^ 

Les as & tes dix font les Brufquembil- 
les, & par conféquent les* premières 
cartes du jeu; c'eft-à-dire, que l'as levé le 
dix, te dix le roi,ie roi ladamejadame le 
valet, le talet Je neuf , le neuf le huk, fit 
•OTfifulebuitJe; fispt; mais vous obfervere» 
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i(}u*il faut que la carte plus haute fbic de la 
même couleur, pour lèvera, ^ moins qu'elle 
ne fût triomphe, puifi^ue le fepc de triom- 
phe levé un a$ d^uoe couteia* qui ii'^ft pas 
triomphe. . 

: Lorfque T^n joue à la partie , c 'eft-à-dl* 
Jre, un contre un ou deux contre deux, oa 
jcon vient d'abord 4e ce que Ton jouera; fis 
fi Ton joue trois ou rçinq , chacun prendra 
unnombre de Jetons que l'on fait valpiif 
à proportion du j|eu ^ii'on veut jouer ., plus 
ou moiiiS;^ on tévoic ènfuite à qui fera, & 
celui qui doit méleir ayant fait couper le 
loueur de fâ gauche, donne à xrhacun des 
joueurs trois^ cartes^ il en prend autant 
pour lui» une à une ou toutes les trois en- 
femble , & en retourne une de defius le ta- 
lon ^^ureft celle qui fait la triomphe, âc 
qu'il m^ toute retournée k moiti>é fous lar 
talon > afin que Ton puiiTe la voir ; & celui 
qui eft à jouer, jette telle carte de fon jea 
qu'il jugç à ipropos;; le feijond joue enfuite 
telle carte de Ibn jeu qu'il veut fur la carta 
louée , & àinfi des autres;. & ;celui oui 
prend la Jevée, foie pour avoir mis la plus 
haute de la couleur premiércibent jouée , 
foit pour avoir coupé avec une triomphe^ 
celuirlà, dis-je, prend unô carte du deffus 
duitalon, ^ akifi des autres; chjaçun à fow 
tout enfuitç conMnence à-^jouè^ comme le 
premier coup 2. après que la levée eft faite, 
qn recommence la même chofe , jufqu'à ce 
que toutes.Ies cartes du talon foient ache* 
^es,&celui qui prend la dernière carte, 
jstend la jtripmpbe de la tourne^ 



Digitized by C3OOQIC 



Vous remarquerez que j'ai dit;^ele ^ 
cond à jouer jouoit cellex^nte de foû |eàr 
Cfu'il crôuvoûà> propos, parce qu*à ce jeqf 
l^oQ ti'eft pas obligé de :fomDk.de b co^^ 
leur jouée, enèore qu'on en ait^ & qu'if 
s'y à 'pdtDt^ de' rçnoace, pouvant couper 
«ne couleur jouée, dope on a cepeadanc 
Ainsfen jeu;^ :-/ .:^ ::îi /.■••.••. ^r 
' Voilà la: maoiem de jouetile jeu^ & oii^ 
lejooecie mdnÉèenpecooidjço^anttdemélec 
chacun il fim toiir, .ÎEifi|B|[àjte que i'on ait 
joué les cqùps^que Vaà m çoovetm ; &. H 
l*>on n'a fait^ueune (m^dpblà-defliis»' 
on rera4Jbi«drquicterlàpcà&:Cba(pie coup» 
Voyons maiûcenânc qiieb:^o»t/ les droite 
qui fe paient â ce jeu; c&oic^ qtù n'onuce*- 
petidlEincliéu 4me lérf(pie Vonr.oe joue qu'à^ 
^bis ob à cinq^^u bieài qdatre^ kyrfqu'oii 
àe joue pas ra^ parne deux* contre deux. 
>' Celtli qui joué la £irufc{iieiDbiUie de l'as 
de triotnpheyTeçoit deux ]çt;otisdf chacun^* 
: Il retipeégalemeàtaèux'jettïpstte chacun 
des Joufeorï pour èhaçae asr qu'il jouera^ 
pourvu q^i'it.^ faflle la Iterteî; jcar Ml ne la:^ 
ftifoit-pasi oelcti qui .jette tià as^ . aii lieu 
de^^gnerdeuJt jetijnsr^dé^haquie tjo^ear^- 
^obtigàde li8UT«fi t4ayei:.>dêaxiL cbtcuiii 
Iten éfrdemôme àl'égaçd des diaci gui^ 
valent ffn ^to& de chaque Jaueiir à belur 
qài les a iDUiÉi|s^il Idi/e k imtin ;4 A tal en" 
do4te également iur potutTcba^; Joueur, v 
fi le dix qw'il a joi/éeibfléiié p» un autres 
fpit parce qu'il eft coupé, ou âueremem. ^ 
Celui apr^ cela ^i a ie plus de points 
dans les levées qu'il a ftSces, gagne enfuitè; 
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J4 partie, qui confifte en autant de jetons 
4iue l'on eft convenu. Voici la manière dont 
on compte ces points: après que toutes lea 
cartes du talon ont été prifes^& que l'on a 
joué toutes les cartes que l'on a en main y 
chacun voit les levées qu'il a, & compte 
pour chaque as onze points, dix pour cha- 
que dii^, quatre feulement pour chaque roî, 
les dames valent trois points chacune • 2c 
chaque valet deu^, 4 tes autres iie fonç 
comptées poiir rien ; ayant ainii compté ^ 
celurq«iiiCQrorae il a^té déjà dit ^fetrou^ 
Y€ avoir pi 14s dç points, gaçneçe qui aét^ 
mis par lîhawïi au jeu. 
. L'on doit paç cdnféquent obferver de 
faire des levées Q^ il y ait beaucoup de 
points; p?r exemple, des as, d^ dix, des 
TOÎs, des dames ou des valpts, afin de pou- 
voir gagner le jeu, q^i eft çc qu'il y a de 
plus confîdérabie.à gagner. 

L'ufage 4 le bon lens apprendront mieu^: 
k bien jotTçr ce jeu q^e tout ce q«e nou$ 
pourrioàsen dire, la fituatiqn du jeu de- 
mandant de jouer «u môme coup, tantôt 
d-une maniera i^ & tantôt d'une autre 1 par 
axemple ^ lorfqu$ Von eft avancé en points , 
il faut quelquefoié prendre, quoiqu'il n'y 




attqndre-u^ tetai^d coup ppt« -|^endre. 

U fufEt de dire gue pour,t|ien jouer la 
Ç^afquombiiIe.i.il faut we jurande atten- 
tion , puifqu'il faudrait fav^ir^ nojî-feule- 
:i[Qent les tiriPBaph^s qui foçit. déjà forties, 

? 4 
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ihais encore toutes les brufquembilles qai 
font pafFées, & celles qui font tians le jeu ,^ 
afin d'en faire ibn avantagé en jouant. ^ 
' Il n'y a pas ud grand nombre de- règles: 
Yoici cellei ^u'il eft à propos d*obferver^ 
pour retidre ce jeu âmufant & întéreffant. - 

* I. Celui qui en mélaût trouve' une ou 
pi ufieurs cartes tournées, ou en tourne 
lui-mémè guelqu'ufie, il rémêlè. 

* II. Si le jeu fe trouvé défeÔueux pam 
une carte de moîo§, tout ce <Jui i éiépayé 
pendant ie ceùp eft biefa pa^é, mais per<* 
fonne ne peut gagner Ja pal^tie^ & fi le jeu 
elï faux par deux cartes femblables» 1# 
ioupf cèfle d'être joué dès qu'ôfl s'en apper- 
çoJt, & fi lecoùF> eft fini ,- le jeu eft bon. * 

' III. Celui qui joue avant fon rang, ne 
peut repi'endré fa carte. ' 

IV. Cului qui a jette fa carte ^ ne fauroir 
y revenir fous duelque prétexte^ que ce- 
foifc. ' ^- ''-^- '"' ^' 

* V. Celui qiH prcndroit avant fon tour au 
talon, s'il a joint là carte pirife' avant fon\ 
tour à fon jeu", paie àeelui à ijai elle iroic 
àe droit , h moitié de ce qui eft au jeu , 
& la lui /Tèmdroitt & s^il ne Vavoït pasf 
jèinte à foâ jeu , mais vue feulement, il 
donnera deux jetons à chaque Joueur , fie 
là laîflfera prendre à qui elle va de droit. ^ 

VI. Celui qui en tirâùt fa carte du talon, 
en voit uti^ fecoiidfif, paie deutt jetons k 
chaque Joueur. • ^ 

VII. Lorfque Ton joue en partie deuK 
contre deux, fi Tun des Joueurs voit ta 
èai't^qui doit aller à un de fes adveffaiïes,^ 
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il léûr cft libre de recommencer la partie; 
Jk fî la carte vue revient à lui ou à Ioq 
^mpagooo , le jeu fe coQt|ouç. 
^ vin, 11 ûY^ point de renonce, ni Toq 
B'eït pas foi^çé 4 mettre piu9 Nuf fur une 
parte jouée. 

- IX. Celui qui ^yant accufé savoir un per- 
tain nombre de pbiqt^^en auroit davantagç 
^ ne les aficuferoit qb*apr^s que le* cartes 
feroient broiiiUées, il ne pourvoit rçvenjr , 
& perdroit lapartie fi un autre Jouejir avoit 
plus de points dans les levées que ce qu*il 
auroit accuTé. * 

: X. Celui qui qui^teroif }e jei4 avant U 
partie finie, .la perdroit, 
V Ces règles , comme nous TavQns dît , nQ 
font pas grahd'chofe ; il eft même rare que 
les coups arnvent où elles pot lieu. ' r 
' On ne peut rien dire fous le nom qu'oq 
a donné à ce jeu, finon que q'eft une idéq 
plaifante de celui qui l'a inventé, & qui 
9*â aucun rapport au jQU. 

ii . ■ ■ ■ I I ———il t 

; L E y £ U 

P U BRIS G A N; 

ir ES Cartes dont on fe ferc pour jouer au^ 
-1^ "^flrifcaiiv font lés mômes que celles du 
Piquet, ^n ne ^ut le JQuer qu^Â deux per* 
Ibnnes. Celle qui Êiit, donne çiqq cartes à 
l'autre, de la manière qu'elle le juge à pro- 
pc») & en prefQd autant pour çlle» après 
1 P 5 ' 
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quoi elle retoame la onzième carte. Cette 
carte défigde Tatoue & fe met fous le talons 
Lt perfonne qui se donne pas les cartes i^ 
commence à jouer. C*eft enfuice la levée 
de chaque main > qui marque celui qui doit 
jouer. A mefure que Ton fait une ievée^ 
on eft obligé, avant de jouer une autre car- 
te , d'en prendre une au talon. 

Quand on a dans fes mains Iç feptd'atoQt^ 
on peut le changer avec la carte qui re* 
tourne, quelle qu'elle foie, pourvu qu^oQ 
le fafle avant de jouer pour la dernière le<« 
vée des cartes du talon. On a la liberté de 
renoncer tant qu'il y a des certes au talon ; 
mais quand il n'ei^ reftç nli)s, Ji faut for« 
cer ou couper la carte oe celui qui joue. 

Lorfqu'une foison a compté une tierce^ 
une quatrième, ou une quinte dans une cou« 
leur 9 les cartes qui ont(bryi àformer l*Une 
des trois i ne 'peuvent plus valoir^ fixe 
n*e{l dans le cas des quatre as, <tes quatre 
rois, des quatre dames, des quatre vaieesj^ 
ou des quatre dix. Par exemple: û l'on 
compté une tierce jk la dame , & qu^aprèc 
s'être défait du^i^^ on vienne à tirer le roi» 
quoique ce roi, avec la dame & le valet 
que rdif a daâs I^ main^, |(brme une nou« 
velle tierce, cette tierce néanmoins ne peut 
plus vaipir; :maià ènlbite ii> l'on vient à 
avoir <)uatre.dames.ou q^^atre valets , ota nà 
laifle pas d'en compter, la valeur. Il en eft 
demémei pour les autres tierces, quatrie? 
me?!, ou quirites. . ;c ■ ... . ^ , 
"QiiaQd après avoir conipté anç tierce j( 
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açe quatrième , x)Q une quinte & la dame» 
bh vienc à lever le roi 5 aytnc ei;icore li( 
âame^ dans fçn je^, le mariage a lieu ^ 
t auc comme ci • ^ptl^ * " 

Muniifi de cmfd^ le Jeu du 

^ R s s c 4 N, 

La Partie eft de fix cent Points. 

Lies Quintes çn Atout, valent 
La majeure, . • ... 600 
CeUe au roi, . . . 300 
Celle à la dame, . • , . 200 
Celle au valet, , . , icq: 

Les Quatrièmes en AT0UT,valent 
' ' La majeure, . . • . 200 
Celle au roi, . . . ido 
Celle à la dame , «^ «^ . i^o 
Celle au valet; • •' • m^ 
Celle au dix , • • • Ciq 

%éZ$ TiïiRCEs EN Atout, valent 

' La majeure, • \. . , 120 

Celle au roi , • . . 100 

Celle à la. dame, • • . 80 

Çellb au valet, • • . <5ot 

Celle au dix, • . • 40 

Celle au neuf, • . * 2a 

Les Quintes, les Quatrièmes & 

j^s Tierces dans les -autres couleurs 

vUlenc moitié moins que celles en Atout. ' 

Les quatre as valent, - ^ ijo 

L€s quatre dix, •* < • 100^ 
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Les quatre rois» • • 8<% 

Les quatre dames, ^ . ào 
Les quatre valets, • . 40 

Le mariage en atout ^ vaut^ . 40 

Les mariages dans les autres couleurs, 20 

Les mariages de renconb-e valent aucanc 
que ceux que Ton peut faire dans fop jeu. 

Lorfque celui iqui fait , retourne une car* 
jte peinte, un as, ou un dix, il compte IQ, 

Quand dans les cinq premières cartes dé 
ipn jeu (m ;} tgut^^ çjirtçs peintes, on 
compte * , ^ ^20 

Oo continué à compter le mçme nombre, 
tant que Ton tire une carte peinte. 

On compte 'la moitié moins pour les cinq 
premières caries blanches , & tant qu'elle»^ 
continuent d'étte blanches- 
( L'as d'atout, excepté le ca$ oh il auroit 
déjà été cpmpté .vaut 30 

r Celui qui iQve laileçniere carte do. talon , 

compte . . . j , X '^ 

Lorfque toutes les cattcs du talon étant 
levées, les cinq que l'on a dans la^ma^'n 
font toutes â'àeout,' on compte 30, 

' Celui qui. fait Ips cinq dernières levées , 
éompte ' " ■ ^ • ' . , 20 
' Quand i;out eft joué, celui qm * le plus 
âe levées , compte < 10, 

• Enfuke chaque carte vaut leparément k. 
celui qui les a^, ' < . 

L'as, , • rp .' • •; II 

Le dix, ' .*. . • . .10 

Le roi^, • • • • 4 

ç^ -Ladaiiie, ^ • . • • S^ 

; Le valet, '. • ^ ^^.. . • ^ ^: 
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Le total des cartes que l'on peut comp- 
ter, inoDCe à 120 

Les trois dernières baffes cartes ne comp- 
tent point. 

Si par hazard il arrive que Tua des jou- 
eurs fafle toutes les levées, cette vole lui 
fait gagner la partie. 



L E y E U 
DU MAIL. 

IL y a deux fortes de règles pour le jeu du 
mail ; les unes Jûr la manière d'y bien 
jùuér\ les autres, pMr décider les divers M* 
nemens qui peuvent arriver à ce jeu. On com- 
mencera par les premières qui font lesplu^ 
ëlTentielles. 

U eft certain que de toc» les jeux d'ester- 
Cicei celui du mail eft le plus agréable, le 
moins gênant, & le meilleur pour la famé; 
il n'eft point violent, on peut en môme- 
temps jouer, caufer, & fe promener en 
bonne compagnie. On y a plusf de mouve- 
ment qu*à une promenade ordinaire ; Tagi- 
tacion qu'on fe donne en pouffant la boule 
d'efpace en efpace, fait un merveilleux 
effet pour la iranfpiratiori des humeurs , & 
il n'y a point de rhumatîfme ou d'aiitreé 
maux femblables, que Ton ne puiffe pré- 
venir ou guérir par ce jeu , à le prendre 
avec modération , quand le beau temps 6c 
h commodité le permettent. 
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Il eft propre à tous Ige»^ deptus l'encan • 
ire jufqu'à la vieillefle ;ja beauté ne coofiflé 
pas à fairç de grands coups; mais à jouer 
jafte avec propreté ; Tans trop de façons ;â 
quand à cela on' petit joindre la fSreté 6ç 
la force, <m font fo longue étendue du 
coup» on eft aiors un Joueur parfô|e. 

il faut cnercner la mciBëure iBaniere de" 
bien jouer» fe çonÏForfner à celle des beaux 
joueurs ♦ fe mettre aifémèi^t Tur fa boule , ni 
çrop pr^, t\ trop h>iii{ tffvoir pas uq 
pied gûeres plîis avancé* qiie rautr(B;lesge- 
poux ne doiveiït - écre m. crop tnqls^.Qi 

Sop roJdes» mais d*iine fisfmeté bten aflU- 
e pour dofiner un bon coup. 

Attiédi ia €frpf. 



i' 



Le corpà ne doit être ni (fjsp droit » nî 
trop courbé, mais mé()iocrement peqché» 
afin qu'en frappant il fe„ fomienn^ par li 
force des reins » en le tournât doucement 
en arrière de la ceinture en haut avec la 
téce, fans toutefois perdre la boule de vue, 

C'eft ccdcmi«>tour dUcCorpsqu'Ot) appellp 
jouer des réffis^ qui faifant faire un grand 
Cercle au mail» tait l'effet de la forée mou- 
vante qui vient de loin. ; . . 

On ne doit pas lever Je mail prùp vfte; 
mais uniquement fans< fe lalfier emporter , 
fe tenir uàihftantdansfa plus haute portée,' 
pour frapper fur le champ le. coup avec* vi- 
jïueur» en y JQÎgnant la force dappJgoeCj 
fans changer néaiîmoJnâ là ficuàikm du 
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^q)S5 dâs bras ni des jambes, afin de coo- 
ferver toujours la même union fur Tajutte- 
menc que l'on a dû prendre du premier cou^ 
d'œil avec fa boule. 

Différentes maniérés dit Joueurs. 

On voit dès gens 911 nejemnt que des braii 
é'eft-à-dire, qui ne font pas ce demi -con- 
tour du corps qui vient desi teins ;inais ou* 
tre qu'ils s'incommodent la poitrine par le 

Î^rand effort qu'ils font &ire à leurs bras 
euls en raccourci, ils ne fauroient jamais 
être ni beaux ni lidrts Joueurs, parte qu'ils 
ne lèvent pu le mail affez haut. 

Queiques*uns le lèvent trop fur leurs 
épaules f d'autres ne le lèvent qu'à la moitié 
de leur taiUe, i& A-appent la boule par fe- 
couffe comme s'ils donnoient un coup de 
fouet. 11 y en a qui, ouvrait étrangement 
les jaiBb^es & fe cramponnant fur la pointe 
des pieds, slabandiDrnnent fi fort fur la bou* 
le y que slls venoient à la manquer touc-à* 
fynty rien ne Its etnpécberoit de tomber, 
& de donner, comme l'on die, du nez eu 
terre; quelques autres lèvent en l'air le 
60Ude gauche pour mefurer le coup ; ce 
^ifaic que très -rarement ils touchent la 
boule à plein. 

Toutes ces manîerer font auffi mauvaifè^^ 
ààe défagréablcs, & ou doit les changer. 
Chaque exercice a fes loix qu'on eft obligé 
de fuivre; la danfe, le manège, les armes, 
ont une attitude &upe contenance réglée, 
iâns' lefquelles on be fauroit rien faire que 
gtoffiéreuieiit & de ûiauvaife grâce. 
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Le mail eft i peu près de mèrae; c*eft 

un jeu noble 4 expofé à la vue du public ; 

c'eit pourquoi on ne fauroit y jouer devant 

le t&onde que fuivant fcs véritables regksv 

Mains i Bràs^ 

Les maiqs ne doivènitôtre nf ferrées, ni 
trop éloignées Tune de raùtre i les bras nj 
trop roides, ni trop allongés, mais faci«r 
les, afin que le taxxp fait libre & aiTé. La 
mçin gauche, qui eft la première Çofée, 
doit avoir Je pouce vis -à- vij le milieu de 
la mafle; le pouce de h droite doit croi^ 
fer un peu en biais fur laf pointe ûes ^mre% 
doigts, ne pas être de0u( ni à cdré dii 
manche; car.c'eft ordinairement ce qui 
fait erojfetj parce que fi en levant le$ mains 
pour donner le coàp, on n'a le pouce droit 
ainfi Croifé»' la malle varie en tombant fur 
la boule, & ne faui;oit la fcapper en fon 
point. Il faut donc que la main droite tien* 
ne le mail, comttie les joueurs de paumé 
tiennent la raquette; car ce pouce, ^infi 
accroché avec le bout des autres doigts ^' 
èft bien plus ferme., dirige mieux le coup 
oà If on veut aHcr,& donn^ plus de facilité 
& de force au poignet « qui doit agir vi;- 
vement en Tun & eu l'autre de ces deui^ 
jeux, V 

Piédi^ 

Pour être bien fur la boule, il faut fc 
bien aflurer fur fes pieds, fe mettre. dans 
une pofture aifée, que la boule foit vis àf- 
vis le talon gauche, ne pas trop rççuJej 

IV 
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îe pîèd droit en arriéré, ni baîfTef le corps; 
ou plier le genou quand on frappe, parce 
que c*eft ce qui met le Joueur hors mefure 
& qui le fait fouveht manquer. 

'Toutes ces obfervations lont de confiî^ 
quence, à quiconque voudra les fuivre pour 
bien jouer. On ne doit pas être longtemps 
à mefurer fon coup, une feule fois, avec 
un peu d'habitude^ fuffit; & Ton remarque 
<iuc ceux qui font le plus longtcm{)s à tâtons 
ner leur boule, font ceux qui la manquent 
plutôt, dont on fe moque après, parce que 
ceux qui voient jouer, aiment qu'on foit 
prompt & qu'on ne joue pas de mau4 
vais air. : 

Mail. ^ 

. , ■ , ', . . .■ . ♦ 

. Pour acquérir cette .J4ifteflfe fi nëceflairo 
à ce jeu, & qui en fart toute la piopreté^ 
il faut avoir un mail qui foit toujours «det 
même poids & de même hauteur j. ce qui 
doit être pioporçionné à la fbrcèîjSc à I21 
taille du Joueur. Si le mail eft tropdahg oqt 
trop pefant, on prend la terre; s'il eft trop 
tourt ou trop léger, il ne donne pas aflea 
de force , & Ton prend la boule pàr-deffus^ 
ou comme on ditjuir les che^ejâe, 1} importe 
donc à chaque Joueur de fe choifir un rnail 
qttî lui convienne , dont iï fe rende Je 
maître, &' qu'il proportionne encèrre laf 
boule à la mafle; car il eft bon de prendrCi 
garde à tout* r 

, Boulet. '-'. ' ] 

S'y on jûue d'on mail doocdiainaiâre ou ïa' 
T(m IL Q . ; 
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tète T\& p€fe <jue dix ooces , on Jouera 
mieux & plus loin d'une boule qui n'aura 
qu'environ la moitié de ce poids, que d'une 
plus forte. Si on joue d'une maflfe de treize 
à quatorze onces , qui font celles dont on 
fe iért le plus cofloauinenient , f] eft certahi 

Îiu'avec des bouler de cinq i fix onces on 
éra de plus grands coups ; cela dépend 
quelquefois du temps qu'il fait, & du ter* 
rein fur lequel on joue. -11 eft bon de fa* 
voir 9 que quand le vent eft favorable , ou que 
le terrein eft fablonneuK, ou qu'il defcend 
on peu , quoique d'une manière impercep* 
tihle, il faut jouer de groflet boules, qui 
n'excèdent pourtant pas la portée de la 
inaile , & l'on fera de plus grands coups. 
Quand le temps eft humide, ce qui rend le 
terreift du jeur/oieri, c'eft-à-dire, diffidle 
k couler^ on jouera dt$ boules lé|^es,qui 
iront mieux que celles qui font de poMs: 
mais qu^md il fait beau , que le terrein eft 
fec &tini;c'eft alors que pcuan^faire de plus 
grands coups en doit )oaêr dea voguets cm 
pences boules, qui ateatbîen feur poids 4 
CD gardant toujours néanmofosyautant qu'il 
tft poflible, la poportioa ci^devant obfer^ 
Tée du poids ée la nttfle avec celui de la 
boule. ^ ^ 

Il oeftràipâs inmilede rcimiraoer com^ 
hhn il eft arontageax ^ ce jeu d'avoir de 
bornes boules ; >:*eft Je pur hafard de la 
nature qui les forme, & s*il faut aînfi dire» 
qui les ^trit;maîs c'eft J'adrefle du Joueur 
habile 9 quî achevé de lés faire en les bien 

J^éùatic, ot^lH eoAoottse pour s'en fervir 
propos. 
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Ces boules foot 3e racicfes ^e buis : les 
hieilleures vjeûoeac des pays chauds; on 
les trouve dans les fentes ou petits creur 
dé rochers oh il fait des nœuds; on lei 
icoupe^ & on les laifle fécher un certain 
ttemps; après quoi les ayant Fait tourner & 
battre à grain d'orge, on ne les joue qu'à 

Î' )etits coups de mail Fur lin terrein grave- 
eux; on les }oue eofuite plus forCj 00 les 
fait frotter avec de la pariétaire toutes les 
fois qù*ôn les accommode après^qu'on s*en 
iell fervi : enfin, à force de coups de rnaiU 
ft de les faire rouler,, elles deviennent 
dures: pq prend ^arde à celles qui vont le 
^ieuK, c*eft-à-dire, qui ne fautent & ne 
fe détournent point de leur chemin ^ oUi^' 
j^our parler le langage du tntil, qui «T; 
s*ivenunt pas ; alors on doit o^efurer cer. 
boules ainû faites., les tenir d^ins un fac 
avec du Unge fale, qui eftle roeilieur en*^ 
droit, ni fec, ni humide, oh on les peut 
conferver faînes; on doit les pefer pour, 
favoir les poids.au iuAed| celles qui voik: 
le plus loin , lefquelles doavcnt être certain;, 
iiement regardées comme les g^fsilieûres.' 'l 

CtmpàsfmrifÀfunrUsb^^^^ 

Pour cel : ci-devaatdes mefutet'' 

de papier i a inventé depuis liaei 

çfpece de ond., p^r -nupiquer 1er 

poids que voir prdiiiVircment k«: 

bonnes bo toutes f^çwg de gros-i 

feur , dep ^ JttfqM'a* tfikacM^ Q#r 

qui eft très le, • ^ , ^^ .5; 
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II y a eu une boule d'un grand renotti ^ 
dont l'hiftoire ne fera peut- être pas inuti\e 
nî défagréable , & fera voir de quelle 
importance eft une boule au jeu de mail. 
Un marchand de boules de Provence en 
apporta un gros fac à Aixî les Joueurs qui 
étoient en grand nombre en cette ville, 
les achetèrent toutes trente fols pièce , à la 
jéferve d'une feule ^ qui étant moins belle 
que les autres , fut rejertée. Un bon 
Joueur, nomthé Bernard, vint le dernier; 
3I acheta cette boule de rebut, donc il ne 
voulut donner que quin ^ ' ' t 

Ikpt onces deux gros , 1 

bois à moitié rou^',eâtre 
Cbtnps, la fit, & elle di \ 

^ue quand il avoit un g ^ 

elle ne lui matiquoit jam , li 

fetfoic gagner immanquablement la partie. 
EHe fut appellée La Bernarde. Le Préfî-^ 
dent de Lamanon qui l'a eue depuis , en a 
refafé plufieurs fois cent piftoles. Louis k 
MruH^ un des ^lus grands Joueurs de mail: 
<|U*H y ait eu en Provence^ qui dans un' 

Îeu uni, fans-vent & f^ns :defceme, faifoit 
ufqi^'à (juatrê cëiis cinq pas d'étendue 9 
■itoùlut faite une éxpériehèe de la Bernarde ; 
il la joua drvérfes fois avec û% autres bou- 
les de ittéttié poids & de même grofleur ; 
fon coup étoit fi égal , que les cinq autres 
boules/ étoient .prefque toutes enfemble à 
im pied ou^ deux de différence; pour la 
Bernarde, «a la trouyoic toujours citi' 

r 9. 
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ifuai3te |>as plus loin que les autres; ce qui 
jùi fie dire un jour plaifamnieut, qu^avec la 
Bernarde il joueroit aux grands coups contre le 
3iàbte^ Op doit croire que ce que cette boule- 
avoit de particulier, efl fans doute qu'elle 
étoit également pefante partout» depuis fa 
Ibper&cie jufqu'è foH centre, puifqu'elle fe 
foutenoit fi bien dans fon roulis; au lieu que 
les autres qui n'alloient pas dç même > 
quoique de poids y étoient inégales dans 
leur pourtour , étant plus pefantes d'ua 
c4té que d'un autre; ce qui les fâifbit aller 
de travers, par fauts, ou par bonds. 

De ce raifonneraent , il s'enfuit deu^c 
chofes. La première , que chaque bon. 
Joueur doit connoître fes boules pour les 
jouer du bon côté qu'elles doivent être 
frappées pour aller au plus loin; iFy en a, 
par exemple, qu'il faut jouer fur le bois,^ 
quand c'eft-M fon bon roulis, ce qu'on 
apprend par l'expérience guand on joue 
fou vent à ce jeu. La deuxième, que pour 
donner le jafle prix aux boules, il ne faut 

Eas les prendre au hafard, fur leur beauté ^^ 
ïur dureté ou leur poids, mais voir quand 
elles vont bien fous le coup de mail, 6ç; 
plus loin que les autres de même groffeur. : 

!^ ]}4ci[Jts. ûu tStes de^ Mail. 

' Ce n'eft. pas-aflez pour feire de grands 
coups d'avoir des boules faîtes, il faut que 
la tête du mail foi t faite auflî, c'eftà-dire^ 
m'elle fe fait Aircie par les coups, qu'elle aurk 
pué. L'expérience ayant ' fait çonnoîcre 
qu'une boule, p^Duffée par.uae maflfe neuve 

9.} . 
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ou fendue» ira moins loin de quelque» p^ 
que fi elle a voit été frappée d'une vieille 
ipafle bicQ faine & qui a acquis fa dureté. 
. On a reconnu que les nftaflfes de G^or^e. 
Minier d'AvÎRnob , qui font de chêne verd, 
$ furcouc celles du père, font incompara- 
bletnenc mieux faites & meilleures que de 
^us autres ouvriers. * 

f.tmgueur i% m^ncfu du Mmk 

" Quant aux Utianches du majU en ProyeQ« 
ce oc en Languedoc» on ne les tient pa^ 
]^1us longs que de la ceinture en bas, parcet 
qu'on en eft bien plus maître, plus fftr& 
moins gêné» fans remuer ià boule , en là 
jouant o\i elle fe rencontre. Mais comme 
i la Cour & à Paris on peut mettre fa boule, 
en beau , fi ce n'eft quand oq tire h la pafie , 
on a trouvé que la mefure du manche prifet 
fous l'aifiTelie, étoit la phi&^'uf^e qu'on pou- 
volt prendre pour faire de plus grands 
coups; celles qui vont ai^delàfont outrées» 
on aura bien de la peine à s'y ajufter, & 4 
moins d'une grande habitode on ne fera 
quelques grands cmips que par hafdrd: ainfi 
on doit cpnfeiller à ceux qui veulent }Quet 
à\x mail , de commencer par ua v^i ne 
yîenne qu'à la ceinture, dont ils fe rendront 
maîtres en ne jouant d4borâ qne des demi* 
coups; à naefore qu'ils fe fortificroiit, ils 
courront alonge* leur mail de deux oo 
«rois pouce$, jufqu'à ce qu^ils puiflent s'ac- 
coutumer à bien jouer d'ua :qui viense 
îufqu'à l'aînelle, & s'en tenir- là pour fe 
rendre 0**-%» J[oi*eiir$; (sue ûTon n'ob* 
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ferve pas cçtte petite gradation , on doit 
s'aflurer qu'on ne jouera jamais avec la 
jufiefle ni avec hupreprèté que demande 
ce jeu. 

On peut ajouter pour la bienféance ,. 
qu'on n'aime pas a voir en public des pèr^ 
fonnes de condition fans vefte ou en jufte- 
au- corps, ni fans perruque; on peut être 
légèrement & commodément vêtu, n'avoir 
pas de ces vertes bigarrées ou mî- parties 
de différentes étoffes, avoir de petites per- 
ruques naiflantes ou nouées , & un cha- 
peau , ce qui fied toujours bien & eft 
beaucoup plus honnête devant le mondç, 
que d'avoir des bonnets, quelques beaux fit 
magnifiauês qu'ils puiffent 6tre. 11 ne faut 
pas oublier qu*on doit toujours Jouer les 
mains gantées» ç« qui, outre la propreté , 
ftrt à tenir le mail plus ferme quand ont 
donne le coup, & garantit en même-temps 
Ifes. mains de durillons. 

Il y a des perfonnes qui en jouant la pre- 
mière fois au mail , voudroient faire d^auflî 
grands coups que les maîtres , ce qui n'eflt 
pas poflîbîe.rpn ne peut acquérir la jufteffe 
4i la fureté dq ce jeu, qu*avec un peu de 
patience , en s'y accoutumant infenfible- 
ifient par demi - coups : car les maîtres fie 
les bons joueurs ne s'y rendent habiles 

S n'en jouant foUvent plufieurs boules qu'ils 
; renvoient à petits coups l'un à l'autre ; 
ce qui ftit un double bon effet , en ce 
qu'Us jouent fûrement fans façon, fie qu'ils 
bartent leprs boules neuves. 
Ce jeu a teujduts été regardé comme un 
Q 4 
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des plus innocents & des plus a^^é^bfe^ 
^unulements de la vie, puifqu'on y joint I4 
force à Tadrcffe , qu*on s'y fajt une fant^ 
plus robufte qu'en tout autre exercice du 
corps, & qu'on y peut jouer fans peine de- 
puis l'enfance jufqu'àJÀge le plus avancé^ 

Nouveau MaH comme un Billard. 

On pourroit faire un nouveau jeu dç 
Mail à une roaifpn de campagne, plus court ,^ 
oti l'on ne ferôit que de petits coup^ de 
mefure fur les règles, ço^irae oç joue au 
Billard. ' 

Il fuffiroit pour Cjela d'g^voîr une allée de. 
cent cinquante ou deux cents pas de long, 
jfur dix ou dou^e pas de large, plus ou| 
poins, la rendre très -unie, la faire en- 
tourer de DÎerres bien jointes, ou de plan- 
ches de chêne un peu épaifTes, mettre un. 
^rchet à chaaue bout, h un pivot de fer 
au milieu ; Ion débuteroit vis - à - \!\s de 
l'archer, pour, s'allçr ^ettre en pafle i 
l'autre bout j^ comme on fait au billard ^^ 
îouer toujours du mail ^ ^ boule d'o{i elle 
îeroit; i& celui qui apr^s avoir paffé à l'ar- 
chet, toucherpit. le premier au pair, ouNaa 
plus au fer du milieu , qui feroit comme 
tivet eft au billard, gagneroit la partie. Ce 
qui ne îaifTeroit pas de faire i^n divertifle- 
ipent très-agréable à diverfes perfonnes de. 
tous états & de tous âges , qui joueroîenc 
au rouet, ou en partie, comme au billard^ 
Vavantage qu'on y trouveroit, c'efl qu'on 
prendroit l'air à couvert dans un exercicç,^^ 
lûodéré^fans beauccijip ^(? fati^uç, &qu'çj|, 
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fç. rçodroit (Ûr infenfiblement pour jouei 

Î)arfâicemenc bien au mail > où toute la 
cience confifte, comme on Ta déjà dit, à 
frapper nettement fa boule, ce qu'on n*acT 
guierc qu'en $'accoutun^ant à la bien jouer 
^ar de petits coups, d'où Ton parvient en- 
fuite à en faire de grands, quand on s'eCf 
bien afluré. de fa boule , & qu'op la poulTe 
& dirige juft« où Ton veut. * 

Paffi. 

Après ce gui vient d*étre obfervé pour 
le jeu de maif, il faut dire quelque chofe. 
pour bien tirer à la paflç avec j^a levée, 
quand on eft à la fin de la partie du jeu 
ordinaire. Il faut ffe mettre.de bonne grâce 
fl^r la boule d'acier, qu'elle foit à la pointe, 
pii à deux ou trois doigts du pied droit en- 
dehors , s'aîufter du bras & de l'çeil fans. 
i%ire trop ae façons, ni aucune grimace i^ 
avoir le corps médiocrement penché fur la* 
droite, & la pointe du pied gau^che légè- 
rement pofée à terre, afin qu'en tirant' le 
coup on avance un peu vivement & enfem- 
ble le corps avec le pi,ed gauche , que Voix 
faffe agir en môme temps roèîl, le bras & 
le poignet, pour porter fa boule jufte, & 
(îl'on peutjde' volée, le plus près du milieu . 
de l'archet, afin de le franchir hardiment 
pour gagner la partie. Toutes les autres 
manières de tirer à la pafle, comme d'avan- 
cer le pied gauche, mettre la, boule à côté, 
en dedans, ou entré les deux pieds, bien 
loin d'être bonnes , font au contraire de 
très -mauvaife grâce. 
Q 5 
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RigUs ginéralts du jeu de MaiU 

1. Tl y a quatre maaieres de jouer aia^ 
-"^Mail, au rouet ^ exi partie^ aux grands 
^$ups 5 &% la chicane. 

II. Jouer au foiiel. c*e(t quand cbacuti 
Joue pour foi & par tête ; un feul en ce^cas 
pafTant au pair, ou au plus quand il fe 
trouve en ordre , gagne le prix dont on 
étoit convenu pour la pafTe. 

III. On loue en partie^ quand pTuiieurs fb 
mettent d un côté pour jouer avec d'autres 
d'égafe force en pareil nombre; & fi le 
Sïc^Hç eft inégal, on peut foire îouer deux 
bi.Jci à un feul d'un côté,jufiiuà ce qu'un, 
autre Joueur furvienne pour remplir la 
place vacante. 

IV. Aux grands coups ^ c*eft quand deuit 
ou pludcurs jouent à qui pouHera plus loin; 
& qwand Tun eft plus fort que l'autre j^ 
le plus foible demande avantage , ^ic 
par diftaaces d'arbres, foit par diftancea 
ce pas. 

V. pour ce qui eft de la chicane , on y 
joue en pleine campagne, dans des allées», 
des chemins » & partout oh l'on fe ren- 
contre ; on débute ordinairement par une 
volée» apiès quoi l'on doit jouer la boule 
en quelque lieu piencux ou erobarraffé 
qu'elle fe trouve, & on finît la partie en 
touchant un arbre, ou une pierre marqué© , 
qui fçrt de but, ou en paffant par certains 
détrcits dort on fera convenu, & celui> 
dont la boule c.ui aura franchi ce but fera 
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le plot loin t Aippofé que les Joaetirs de 
parc & d*attcre foient du pair au pltis^ 
aura gagoé. 

VL A quelques-unes de ces quatre ma- 
nières , on doic coQveoii avaot le début de 
ce aue Ton joue. 

ViL PerfoDae ne doit fe promener dans 
I^ mail (juaod on ioue , à caufe des acci-? 
^encs qui pourroient arriver 

VHI. Il faut être au moins à cent paç 
<}e diftance pour "ne pas bkfler ceux qui 
iboc devant, & crier coupuirs gare avant 
que de jouer. 

IX. Ceux qui dans un jeu régulier ne font 
Qi de rouet 5 ni d'aucune partie , ni des grands 
çoups^ ne doivent pouffer qu'une boule ^ 
afin de ne point incommoder les autres. 

X. Quiconque jouant manaue cout-à«fait 
fa boule , ce que l'on appelle faire une 
pirouetu » perd un coup. Lorfque le mail 
fe caffe en rabattant, ou qu'il fe déukan* 
çHe, fi la maffe paffé la houle, le coup 
perdu eft nul , & le Joueur recommence, 
fans rien perdre. "" 

XI. Si Ton fait un faux coup, ou que 
Ton foit arrêté en quelque Ibrte que ce 
puiffe être, par la fîiute de ceux avec qui 
Ton joue, ou du porte -levé, l'on pourra 
recommencer en quelque endroit du jeu 
que ce foit , mais toutes autres perfonnes , 
animaux 00 rencontres, feront comme une 
pierre au jeu. 

^ Xll. L'on ne pourra en aucun lieu dé- 
fendre lés boules de ceux avec qui on joue , 
ni celles qui viendront à fe heurter quand 
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elles font roulantes» fi ce n'eft c^bâ^eo^^ 
aiic défeoduts pour le grand coup. 
*XIII. On ne peut mettre fa boule ea^ 
beau pour jouer oii on Ta troijvée, fans, 
néanmoins l'avancer ni la reculer, que ca- 
ne foit de l'agrément des joueurs. 

XIV. Qui joftiera une boule étrangère ne 
perdra rien & pourra jouer la fienne quand 
il la trouvera; mais celui qui jouera la boule, 
de quelqu'un de fa compagnie, perdra un 
coup pour (a méprife,& continuera à jouer- 
du lieu oii fera fa boule, en comptant le 
coup perdu; & celui duquel il aura jou^. 
la boule, fera tenu d'en jouer une autre de 
la place OLi la fienne écoit; & fi un étrann 
ger joue la boule d'un des Joueurs de la. 
partie , on la remet à peu près oh Ton )Ugc. 
qu'elle étoit. 

XV. S'il furvenoit des différends pouB 
des coups ou des hafards imprévus , on 
peut s'en rapporter au maître du jeu, ou à 
4es perfonnes préfentes qui en aient quel- 
que expérience , pour en pafler fur le 
champ par leurs avis. 

Du début. 

L Le début eft le premier coup que cha-. 
cunjoue à toutes les pafles que 1 on fait. 

II. On peut mettre du fable,' de petite» 
pierres, une carte roulée, ou un morceau, 
de bois, pour élever fa boule tantqu^om 
veut , quand on débute. 
, IJÎ. Qui a une fois débuté pour étte dev 
là paffe ou d'une partie, ne pourra jplus fe 
retirer fans payer ce qu'on jouoit , fi ce 
u'eft du conientemcnt des Joueurs. 
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IV. Quand la boule de quelqu'un fort au 
^but, u peut rentrer la première fois pout 
deux, en jouant une féconde boule; & fi. 
elle venoit à forcir encore, il ne peut plus 
tenirer de lui-même, mais par la permis* 
iion des Joueurs, & fa deuxième rentrée 
qui eft la d-oifieme boule, lui coûte quatre 

Eafles : s'il rencroit pour une quatrième 
ouïe, il lui en coûteroic huit» & ainfi du 
refte en doublant toujours. 

V. Quand le jeu du rouet eft commen». 
ce, & qu*un de jceux qui en eft, a gâté fon' 
jeu pour avoir manqué, ou être forti & 
rentré en doublant lesmifes, il peutrefu- 
fer un furvenant de fe mettre de la partie ^ 
en attendant que la j^afTe ait été finie. 

VÏ. Ceux qui portent au plus loin coup , 
ou à un certain ; arbre , doivent aller au 
moins jufqu'auxceqt pas du débpt des deux 
côtés , autrement ils ne peuvent plus pren- 
dre leur avantage. ■ 

VIT. Quiconque en débutant, aura mal 
joué fans fqrtir, de forte qu'il ne puilfô y 
^ller en trois, pu en quatre, fuivant que 
tous les autres y iront, il ne pourra rentrer 
pour deux , fi les Joueurs ne le veulent. » 

VIII. Quand; le rouet a commencé, ou 
e^ à un début, cejix qpi fe préfentent pour 
en être, doivent s'informer de ce qiie l'on 
joue, afin que perfonne ne puiflb faire de 
jnauvaife contcftation^là-deffus. 

; lies grands coups. 
[\l. Celui qui jouera un grand coup en 
fuelque U^i^gue ce foit,^ ayant 4o QQW!k-. 
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renient de jR>i) adverfaîrè défèbcfù toutes 
fortes de hafards, s'il en furvienc quel- 
qu'un^ le coup fera nul. 

IL Si le premier jouant un grand coup^ 
n*a rien défendu, celdi qui joue après ne 
peu» défcntire. 

m. Lorfqoe celuî qUî joiie le fécond, aii 
grand coup , re contre la boule du pre- 
SDÎer, quand elle n'auroic fait que la cou- 
cher, o la fuffir pour faire dire qu'elle a 
gagné 9 quand elle feroit reftée en arrière. 

IV. Une boule fortie peut gagner encore 
le grand coup , fi elle eft allée plus loin i 
quoîQue hors du jeu , en la remettant vis- 
à-vis d'oh elle Tera trouvée. 

V. Aux grands coups , comine au rouet flt 
en partie, ceux qui touchent aux ais ou aux 
murailles, ne peuvent plus rien défendre, 
& courent le nfque de tous les hafards. 

Des boules fortUîj arritiss^ f^ées^ perdues^ 
changées t tajfées (f ûifendues. 

L Toute boule roulante qui en rencon*^ 
tre une arrêtée dans les cinquante pas dki 
début, ou à vinj^t-cinq pas des autres 
coups , courra le hafard de la rencontre ^ fi 
elle n'a été défendue avant que d'être jouée. 
I^ais cette défenfe n*aura pas lieu , fi la 
boule routante touche les ais ou lés murail* 
les avant que de rencontrer la boule. 

IL Les cinquante & les vingt -cinq pas fe 
mefurent de l'endroit où l'on nura joué, à 
celui ob la boule aura rencontré l'autre; 
pafîé ces dMlances , il n'v a plus rîer à dé- 
fendre ^ 6 ce û'fii «w?graa(if coups } en*' 
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core faut* il que les Joueurs en foieot cou* 
•venus auparavant. 

IlL Qui forcira « perdra un coup, pour 
jouer fa boule danr le mail vis-à-vis Teo* 
droit oîi elle fera trouvée, 

-IV. Une boule qui fera paffée par un 
frou de$ég(Mïe$ faits exprè$ pour faire écou- 
ler les eaux du jeu, ne fera pas réputée 
fôrcie , & on la remettra dans le jeu vis^i« 
vis, fans rien perdte. , 

V. BoiUe fendue ou collée , une fois 
défendue , fert à toute jféance d'encre fliê« 
pies Joueurs • & fi elle vient à s'éclater, ïit 
coup eft nul» âc celui à qui elle étoic^ ea 
joue une autre. 

VI. Si une boule non fendue fe caflfe, 

au^un morceau vienne à fortir^ & Plâtre 
emeure dans le jeu, il fera libre à celui 
qui Taura jouée de prendre ce dermer poar 
continuer la partie &|ouer U3ie.jautreixmle 
à fa place: que lî tous les morceaux étoieoc 
dehors , le Joueur perd ù coiip pmir 
rentrer. 

VIL Si une boule arrêtée efi avancée oô 
reculée par quelque hafard guc ce foît^ fie 
(|ue des gens débonde «foi fe difrat» on 
pourra les croire t & la remettre à-peii-ptèi 
aàelleétt>it. 

Vlli, €eiùi dont la boi^le fofdraaa t^ 
cond coup, pourra rentrer poô? une ame 
pafle, de Tiveu des Joueurs, en rejouant 
o'oti il écidit : il abandon!^ en ce cas ik 
première mrfTe, qui ne peut plus être pour 
lui, quand U :ga|i;neroit la coitfaiit:e;flwt 
«ette paflà.afasa^cHifiiée ieta pour «wt 
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autre qui s'en a virera le premier i eh gà^ 
goanc une pafle fuivance. / 

; IX. Une boule fprtie au troiûeme oii" 
quatrième coup, le Joueur ne pourra plu^ 
rentrer, & doic finir la partie comme il fo 
trouvera. 

X. Celui à qui on a changé la boole^f 
peut jouer celle qu'il a trouvée à la place 
de la fiennë. 

XI. Boule dérobée, met celui i qui elle 
étoit hors de la partie , excepté celle donc 
il étoit rentré pour deux, ou en place une 
autre pour lui oti il plate à la compagnie ^ 
ce qui n'efl qu'une tolérance. 

Du tournant ^ du rapport &Je Fajufiement. ' 

I.. Quand un joueur a fa boule dans le 
tournant, il ne lui eft^ pas libre de s'élargir « 
mais il doit jouer du lieu bti fera fa boule,' 
fur la ligne droite & de niveau des ais aa 
tambour. 

II. On dit être entourne ^qu^nd^ on a pafTé 
la ligne des ais vis-à-vis le tambour; & 
être en vm, quand de l'end^roit 6b efl fa 
boule, on voit à plein Tarchet de la pafle. ■ 

III. Pour s'ajulier au troifieme ou qua- 
trième coUp, il doit toujours être îoué da 
mail, & jamais en aucun cas il ne le peuD 
être de la levée, laquelle ne fert que pour 
tirer la paflc# . ' ' 
- IV. Quand on joue en trois coups de 
mail, il quelqu'un plus fort que les autres 
alloit en pafle ou approchant en deux; ou: 
bien s'il y alioit en trois coups , quand onf 
çft convenu d'y alle^ en quatre «il dojt alors 

rap- 



Digitized by VjOOQIC 



D U M A IL. 257 

rapporter fa bouje aux cinquante pas ^ à 
compter de la pierre, pour jouer fon coup 
d'ajuftement avec. le mail. ^ 

V. Celui dont la boule eft allée le plus 
avant vers la pafle /eft obligé de la. rappor-; 
ter le premier j & de jouer fon coup d'à- 
juftement des cinquante pas^ & ainfi des 
autres de même fuite. 

ï)e la pajfe. 

I. Ceux qui arriveront les premi^Rs.! là 

Î»afle , l'achèveront avant . qu€^ d'autres 
oueurs qui lés fuivent puiffent les inter* 
rompre, étant des régies de la bienféance 
d'attendre, afin que chacun puifle jouer et 
ion tour , fans être empêché ni incommodé^ 
; II. Toute boule qui tient de la pierr^ 
èft en palTe^ & celle qui tient du fer efli 
derrière: 

III. Qui pafle à fon troifieme coup e(ï 
derrière, & doit revenir en fon rang; ileni 
eft de même à celui qui païFe auquatrie», 
me« quand on joue en quatre coups dû 
xflaiU . .;, 

. IV. Si jouant eh 
pouffé par une ou pi 
%ui depyis leprem 
vous mené jufques e 
celui qui aura été ] 
pas aux* cinquante : 
avant que d'autres 
tirer, & paffer dans 
de plus de celui qui 
menç avajncé, jl pou 
iion avec fon tpm, 
T9m IL 
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milieu 9 oti il iè trouvera comme ohHsét 
aûcremefic Tavantage d'avoir été poufè Û 
avant , lui detneureroit inutile. 

V. Et fi, perfonoe n*îiyant paflTé, quel- 
qu'un des autres Joueurs fe trouve z^znt 
lui plus près du m, il peutAve deuxcho* 
les: l'une, ou s*ajufter du mail fur les piai 
avancés, pour tirer «vaut ou apiès eux, 
fuivant fon ordre ^ ou tirer la pafle avec 
la levé du lieu àh il fera, auquel cas il ne 
k fera que comme sM étoit à fon ordre. 

VI. Quand on eft arrivé vers la pafle ,!• 
premier qui y tire , peut faire àrcttèr le 
m, 8*il n'étoit pas bkn droit & aplomb; 
filais fi quelqu'un étoit à cdré do fer qui 
eftt de la peine i pouvoir pafifer , on doit 
en ce cas laîflTer rarchec comme il eft , à 
caufe du hafard , & ii celui q^ fe trouve 
incommodé, y touche de fon autorité prî- 
téé. fans l'avoir dematndé à fes Compa-* 
^ons , on doit l'obliger de rigueur à le fenr* 
remettre comme il étoit, ou bien comcM 
la ConTpagnie le jusera à propos. 

VU II n'eft pas permis de billçr la boule 
de fa Partie, ni de fe mettfe devant elle. & 
joignant ; quand on revjcWc de derrière , É 
moins x\n*ah ne joué fa boole de TendrolK 
ob elle Veft trouvée. 

VlII. J^our ju^er fi une boule rient dû^ 
ffer, il faiit pafler un fil entre la boufledc 
lès deux montants de l'archet qui ferat ^ 

gomb;fîle fi^ touc^he^tant foit peu la bou* 
, elle eft réputée derrière ; ce qui fera 
Sefuré par le p'^rte- léve>ou par toute au-^ 
3 petfomie défintérelTée. 
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. ÏÂ. <^Qi tire aQ furplus fuî un ijui eft au 
^ir, Dç peut plus revenir» à moins qir'ils 
ne foienc les deux deraieri loueurs qui 
reftenc» & alors Ton recoor eft de peu à»- 
fcooféquence ; mais celui qui cire au pair« 
& reviehc du plus» a eooOie quelque lUf- 
Iburce, . 4 ' 

X. L*oh ûe peut revenîf de aetriert i 
que cous les autres Joueurs ne foient vemtt 
à la pierre de pafle » & le plus éloigné ék* 
^onc du milieu du fer » doit revenir te? 
premier. 

Xf. Quand queîqu'ui) eCt en paîfé^ ait 
Vouloic s^ajufter pour fe mettre en beau an 
milieu du jeu^ A faut qu'il prenne garde À 
ne pas s éloigner du fer plus nu'il étotc ^ 
parce ()u'il pçrdroit foo coup a par con^ 
Ciquent U paffe. • 

XII On Joueur voulant paiTer^ k*ii éùt 
ïfouve bne boule étrangère devi^it ou der^i 
riere la lienne qui le gêne & linoomipci4 
i^e 9 il peuc rôcer , fans héfiter ; mais fi c^eft 
iine boule de Joueurs^ elle doit deiâeiircl^ 
oii elle fe troUve^oc telle qu^elle éft^^pianA 
ce feroit tlo Tabaëan, pourvu qu'elle n'eâ^ 
pas été remuée^ p2iî celui à qtti plie eft| 
car s^îl l^àvoit couchée pour y mettre m 
boule de patfe^ H la doit Wâbt' . 

XIII, Qui a été pouf deux oitpotir plii» 
(leurs du Ci)up du début, profite 4e toiie 
ii'il gagne ta pàffé ; laats s'il eft r«tré va 
fecQod, il pourra bien gagner ki jpafle deii 
autres , & fe f^mver même pour fa dermc^ 
re. Mais pcpr la première qu^if ébandoiiftei 
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appartient à celui qui gagne la pa/fe ruiràit-» 
te 9 5*11 fe fouvienc delà demander. 

3^1 V. Quand celui qui a gagné la pafle^ 
dâ)ute fans avoir demandé auparavant fi 
quelqu'un écoit pour deux, il perd cette 
pafle oubliée, & on Iknvtrie^ comme oa 
dît communément, à Avignon; cette même 
pafle fe trouve donc alors encore fufpen- 
due ou réfervée pour celui qui gagnera la 
pafle fuivante, pourvu qu'il n'puWie pa» 
de la demander. 

XV. Si quelqu'un eft pour deux ou pour 
pïufieurs du début , & que Ton fafTe fauve 
gvec lui » fans s'expliquer pour combien , 
y ne fera régulièrement lauvé que pour 
ane.pafTe; car pour être fauv^i du total, il 
faut s'en :étre auparavant expliqiié. 

XVI. Celui qui aura fauve un de la trou- 
pe ,' & qui viendra à partager les paflcs 
avec un autre ^ fans tirer, prendra dansfon 
lot celui qu'il aura fauve. 

"XVIL Qui pafle au pair, ou au plus, 
gagne , & qui pafle à deux de plus , obli- 
ge, c*eft-à-dire, qu'ir gagne, fi celui qui 
joué refte à un de plus après lui , manqué 
à pafler; & fi ce dernier pafle, il gagne 
fôut. 

XVIII. Il faut avoir affranchi le fer par 
dedans^ pour avoir paflë; & fi, comme il 
arrive quelquefois, ta boule frappant le 
fer, pdfoic & revenoit en pirouettant en 
deçà du fer , eUe ne laifferoit pas d'avoir 
gagné, comme étant une fois paffée, par 
la môibe raifon qu'une boule ayant été der* 
tieise^ reviendipit ea avant ou fer par la 
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force du coup, ou autremeDC, on la doit 
remettre derrière auflS loin qu'elle feroiç 
trouvée revenue devant. 

XIX. Qui tire au pair ou au plus à la 
pafie 3 & rencoRtre une boule , la mectani; 
derrière, ellje y eft mife. 

XX. Qui paflç de la levé, voulant s'a« 
lufter au pair ou au plus, fera réputé der* 
TÎere & ne cannera pa&, à moins (ju'ij. 
n'ait joué précifément du Heu oîi étoit fa 
boule. C'eft pourquoi , qu^nd on veut fai* 
re ce ôôup , il çft toujours bon d'avertir 
qu'on joue pour paflçr, ou pour fe mettre 
fous les fers. • 

XXI. Si quelqiilun tirant à la pafle, fait 
paiTer une autre boule kvant la fieniie, U 
première pafl'ée gagne, pourvu qu'elle foip 
.en 

pai 
qu( 
aui 
obi 



vei 

.s'a] 
çh 
tre 
tre 

'fe 

fer 
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B'a que faire de cirer » parce cm^l n^c^ 
èft plus. 

XXIV. Quand on eft proche de la paflTe 
Ibà cdt^'dirfer, ce qv'pn die être laplac^ 
iux niais f il faut paflfer ae la levé en droite 
lîgDe, rao$ biaiser ni toutoer^a roain, Sç 
fins porter la levé dans farchec en erocha» 
Unty comme on die: car alors on triche^ 
^ Ton doit perdre lîj paffe, 
- XXV. Celui à quî,pî^r erop d^ardeur ou 
tutrement^ là boule de pafTe échappe del^ 
levé fans la jouer, perd un coup. 

XXVI- Si la boule de pafle fortoit par le 
\^xxt du mail fans avoir pnfTés el2e ne fe- 
toit pas cip^fée fortîe, & le Joueur pour- 
Toit revenir. s*i^ étoît encore en état pout 
ceki. 

XXVIL Qo 
feul fur le jcc 
pas foo coup ; 
le oh elle étoî 
-finir la partie 
qu'on excufe 
ceux qui ne s' 
4^ine boule qi 
tciut Joueur d 

XXVIII. De 
pafTanc i deux 
bliger utr qui 
celuî-cî croyj 

•riendroit à lever imprudemment fa boule, 
il ne doit pas perdre pour ceta fon coup, 
parce c^u'il eft cenfé dans ta bonne -foi, fi| 
^ pp do^t lut permettre dç tirer fon coup. 
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De la Partie, 

I. C€tîX qui Joneot en partie lîéc, ne 
peuvent point entrer au début, ni à aucun 
autre coup. 

II. Ils peuvent nuire e» tout & par tout 
i ceux du parti contraire, & aider suiB i 
ceux oui font de leur cAcé, les poufftt 
îPême jufqu'à lî^ paffe, sll éfèft-poffiWe, 
pour les faire gagner, pourvu que cç foie 
dati5{ les bonnes formés & fans tricherie. 

III r,a boule qui Tncomniodera quelqù'on 
du n^éme côréipôorraèrre levée v afin qu*i! 
^puîfle tirer è Ja paffefans gène, mais dèi- 
■fors elle ne fera plus du )eu# 

IV. En partie lîée, comme au vouer ^ î! 
n'y a que les deur derniers qui puiflfent ?©• 
rvenir Pun contre l'autre pour cïoite \% pat* 
fe , s'ils font en ordre, 

V. Une partie coramencée ne 4o\t (c 
jompre que du conftnteineirt des Joueurs; 
>utrement celui qui fa q«kte ta perd, & 
&ra tenu de payer ce que l\>njoii<ii{. 

VI. On doit empêcher les gens de livrée 
'<i*incomtnôdcr fes Joueurs % ue foucr niAmé 

quand îl y a des parties feites; & cm de- 
•^roît les accoudrtrter de fe tenfer hors du 
'Jleu à là fuite de leurs Maftrcs avec le pot- 
fe-!fve« afin de prendre garée aoir boules 
'qui fôrtent,& pour ne donner avcon loup» 
çon aux Joueurs d*avoîf avance em reculé 
les boufes, ce qui ftiic fouveât de la peine 
à pluCeurs. 

R 4 
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Relies, particulières concernant k Maitre dv^ 
■' Mail^oufon Commis ^ mit iBm^'L^ti. 

I. Ç\ u 1 c o W(iu E voudra" jouer fera tenu 

icélui ( 
mn ma 
.ji'entn 
-fait av 
lui' pa 
rqu'<m 
î IL I 
Klails 
point . 
.^uis fi 
depuis 
•^i ob 

Sayer 
eux l 
*pour 1< 
- III. 
payera 
•^afle ii 
•boule : 
•fi l'on 
iCalTe \\ 
pourvi] 
.faute d 
-louer 1 
^inq fois. 

IV* EQfcPQet.e:Jeves( doiv.eiit aller toa* 
jours devant ie coup , autant qu'il . eft pof- 
fible, pour crier gare, prendre garde aui|^ 

■I 
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l)QuI;s 9 empêcher qu'on oe le§, change ni 
5u*on ne les perde • & les remettre dans le 
jeu quand elles lont forties, Yjs.-à-vii 
rèndroic'ôîi elles fe trouvent. 



L E y $ u 
DU BILL A R D, 

AVE e s;b s r b o l e s. 

/^ N fait qâe <% jeu fait le divertiflbmeni 
^^ de tout ce qu'il y a de gens de diftinc- 
tion, ainfi que de bien d'autres; iltleman- 
<Jc, pour y jouer, une certaine adreflequç 
tout le monde n"^ pas. 

Le mot de billard a trçîs fignîficatfons 
différentes ;la -première figflifie un jeu hon- 
nête & d^adreflt ,qu*on joue fur une table, 
oîi l'on pouflTe des boules dans les- Wwi/èx; 
avec des 'ffMbw/ faits exprès ^ & félon cer- 
taines loix'& conditions du jeu; telle ett 
la définition hû jeu du Hlkirdi - 
. IV figpifie en fécond lied k grande tabla 
cpûverte b'^^c?jfi?t;^^e, fur' laquelle on joue 
& on pouflb les bilks dans les bloufis qui 
fonç fur l..*s CQJns & fur lé milieu des 
tjbrds./n V à' p<4ur l'oriiinaire fix bloufes, 
: L0 mot de billard en trèîfieme liôu s*en^ 
tèhd du bâton i'ecpurbé , avec lequel bîl 
pouffe \é< hiller^ il eft ordinairement d^ 
ho}s^ de gàyaci ou de cormier . garni par le 
|ro? bout, ou d*iyôire^ ou d'ojp Amplement. 
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]l y ea a aufli donc ota fe fert (kos cet gar-r 
ûîtures. 

Les bille f\ font des boules d^ivoireoud^ 
bois, avec lerquelles on joue au hilUard. 
. Pc«r les Utmfitt^ ce mm des troo» ë'on 
iillàrd^ dans lefqi|elles on pottflTe les Mlfx ; 
^ la grande adreffe du HIburi, eft de pous^ 
fer la hilfe de fon adverfaire dans la hloufi» 

^près.ivoir été ioftmie des pitrtîcttlarî<r 
tés dont on vient de parler , il eft bon ^ 
quand 00 veusj^uer w Wlmdt & pour y 
finir promptemenc les dii^utes qui peuvent 
y furvdHr» de confiilter ce qui ftiit. 

IlE6LE8^ ]»Û ]tV' DU BlULAftD OI^IUMRE^ 

J. T ES parties ordinaires fe jouent en feî* 
^ 20 poâw!^, &fe.paTci?t.deux fols fix 

ikniersaujour^ ciiKi fols à la cbaÂdelIe ^ 

fi elles ibnt repiifes, elles fe paient k pio* 

portion. 
II. n faut rcç^arquer quel point de bille 

l'on prend, afin de pouvoir décider fi un 

joueur a joué 4a bille de fw homme, cm 

t|iiel oas il perd un point, 
m. t*acquit fe tire au plus' pîès de U 

bande du bas ^u billard » & celui qui &':y 

m^t le plus pfès donne Tacquic. 

IV. L'acquit fe donnée fe tîrcàhauj 
teuT de corde d'un feul coup de billard; u 
un Joueur le dojn&oit èe deux^ celui qui 
le doit tiier peut le faire redonner. 

V. Pour donner IVcquit & le tirer, il 
faut être dans le billard: chaque n:a£ti» 
aura foin dç tirer ure raie de niveau àcha- 
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«re coin de fon billard , entre lesaùelle^ 
peux taies les Joueurs fe^[ont obliges d'a- 
voir les deux pieds. 

VL Le Joueur qui donne fon acquît , eft 
maître de fa bille jufqu'à ce qu'elle aie past 
fé les niilieHx. 

VIL Sr celui qui donne l'acquît fe blou(^ 
fians un des coins , ou dans un des milieux 
après les avoir pafrés, il perd fon acquit. 

VIIL Si la bille d'un Joueur qui donne 
fon acquit revient en deçà des milieux aprè$ 
avoir touché la bande d'cQ-haat ou Içs fers, 
^acquit eft bon. 

IX. Celui qui tire Pacquic, ne peut re? 
prendre fe bille après l'avoir touchée droi» 
te, foit qu'elle paffe les milieux ou qu'elle 
ne les paffe pas. 

X. Quand on manque à toucher, on per4 
un point. 

XI.Quand onbîllarde,c'eft-à-dîre, quand 
on toqche les deux billes du bout de 
rinftrumenrdonton JQue,on perd un point. 

Xn. Quand on joue fans avoir un pied i 
terre, on perd un point. 

XIIL Si un joueur après avoir manqué 1 
muchç] " ■ ' fait fauter fa bille, il 
perd tt 

XIV, ar bloufe fa bille fçulè 

ûu la fi perd deux points, 

Xv. ir met les deux billes 

w^ns u a les fait fauter toutes 

deux, points. 

XVf, ir met la bîlle (feule do' 

celui c _ ^Que, qu la fait fauter ,1 

il fi^gne deux points. 
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XVII. Si uo joueur fouffle furfabHfero^ 
lante, il perd deux points; s'il fou^e fur 
celle de celui contre qui il joue, il o'ea 
perd qu'un; les billes feront relevées, & 
celui qui aura gagné le point donnera foa 
iicquic. 

XVIII. Si un joueur qui bloufe ou fait 
fauter la bille de celui contre qui il joue » 
arrête la fienne roulante fur le tapis , iï 
perd deux points. 

XIX. Si l'un des deu^ * 
à celui contre qui il joi 
treinftrument dont ils f 
vient à rompre les bil 
perd r^en,& elles feror 
ce'oii elles étoient au| 
des (^Dedateurs, ou fi 
joueurs. 

XX. Sî les billes roulent encore fur 1^ 
tapis & qu'un des deux joueurs les rompe 
comme deffus, s'il les rompt toutes deux^ 
il perd deux points; s*il ne rompt que celr 
le de celui contre qui il joue, il n'en perd 
qu'un ;s*ll rompt la fienne feule, il enperc| 
4eux^.â; celui qui a gagné le coup donne 
l'acquit. 

XXI. Si un Joueur renvoyant à celui 
jpo;)tre qi^i il joue, le billard dont ils fè 
fervent tous deux, ou celui dont ilfe fer- 
viroit féal, tompr fa bille roulante fur le 
tapis avant que d'avoir^ touché la bille de 
fon Joueur, il perd trois ppints; & celui 
,qui gastne. le coup donnç ton acguit. 

XaII. Si un Joueur, après Xvôîr manqué 
i toucher, fompt la bille de celui contre 
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fl[iii il joue, il ne perd qu'un point, & la 
bille e(l remife à fa place. 

XXIII. Si un Joueur prêt à jouer Ton coup 
cft heurté par quelqu'un des fpeftateurs, & 
que la bille foit dérangée, il recommencerai 
joncoupde Tendroit oh étoit fa bille avanc 
que d'avoir été dérangée. 

XXIV. Si une bille arrêtée fur le bord 
d'une bloufe vient à y tomber avant que 
d'avoir ^té touchée de celle de celui qui 
joue deflus & qui roule encore fur le ta- 
pis , le coup eft nul , & les billes feront 
remîfes en leurs places pour le recom* 
mencer. 

XXV. Si un Joueur allant fur la bille de 
celui contre qui il joue/& qui fera arrêtée 
fur le bord d'une bloufe , fe perd en y al- 
lant dans quelqu'une des bloufes du bil- 
lard , ou faute avant que d'avoir touché 
celle de fon Joueur, quoique la bille arrê- 
tée fur le bord de la bloufe vienne à y tom- 
ber par le mouvement que l'autre bille au- 
ra communiqué au billard en fe bloufant^ 
ou en fautant, celui qui a joué le coup 
perd trois points. 

XXVI. Tout Joueur dont la bille fera 
cachée tant au -deflus qu'au -deflbus des 
fers» ne pourra ni forcer lefdîts fers, ni 
détourner fa bille fans perdre un point & 
fera obligé d'y aller à coup fec ou en 
bricole. 

XXVII. Si un Joueur allant fur une bille 
CQllée aux fers, la bloufe en touchant la 
branche des fers au -deflus de laquelle 1^ 
4iie bille fera collée, U gagne 46ux -points; 
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inais s^il ne touche que Taucre braocbe de&, 
fers à laquelle la bille n'étoit point collée ^' 
quoique ladite bille vienne à remuer par le 
Ipouvcment communiqué à toute la pafle^ 
celui qui a joué le coup perd un point, fi 
(pvlle d'un Joueur y étoit attachée, par la 
raifoD qu^il faut qu'il poufle fa oille Ô;^ 
j|OB le ht. 

. XXVIIL Les Jooeutà en ComiBeDçaist 
leur partie i doivent convenir enfemblQ 
s'ils jouent à tout coup bon , fans quoi celui 
^i touche deux fois fa bille perd un point | 
/ le Joueur qui aura fait k mauvais coup œ 
peut s'accufer lui - même. 
' ^ XXIX» Si un Joueur s'apf^eroevant que 
celui contre qui il joue, biUarde ou toui^ 
che deux fois la bille, dit j'ai ou j'en ai 
avant <]Ue les billes fuient repofées , il ne 
|)eut lui faire perdre qu'un point, quelqu'a» 
tre avantage du'il eût pu tirer du repo$ 
ides billes, c'eft * à - dn-e , qu'il s'enfuive la 
pcttc de celui contre qui il joue, ou roé- 
jne le coup de crois ; fi aU contraire il ne 
^it rien avant le repos des bibles, il peuc 
tirer tout l'avantage qui peut' lui revenit' 
idu cotqK 

XXX* Si un Joueur, fans avoir touché 
% bille de celui contre 4^i il joue, vient à 
la faire remuer par quelque mouvement 
/que ce fc^t qu'il aura communiqué au bil- 
lard, foit en fe jettant deflus ouautremenn» 
a perd un point* 

XXXI. Si l'un des Joueurs traîne, il eft 
obligé c^ te dire avant que de commencef 
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nCr itils, crtfaer, à moins que fan Joueut 
n^en foit confencanc} s'il veut quitter la, 

Frùe fans le ceofencement de foa Joueur « 
la perd. . 

XaXII Si quelqu'un veut jouer de la 
Meue av«K que d*eB avoir obtenu le con-» 
micefieiic de Ton Joueur , en comment* 
çant la partie, on peut la lui défendre ea 
qwlqu'état que foit ladite partie; il n'en 
pourra jouer MOttn coup pendant ladite 
wcie , oî ia quitter fans k perdre. 

XXXilL Si les billes arrêtées fe tou* 
•heat du coup^ de celui qui vient de jouer ^ 
celui qui doit jouer enfuite eft obligé de U 
coudn^r de manière qu'il 4a fa0e temuer^ 
fiu» quoi H perd un point» , 

XxXIV.Jti une bille roulaftte eft arrêtée 

r quelque partieulier, le coup «ft nul Si 
réGommeoce 4e Tendrok <Ai les billes 
ibromt reisifis. 

XXXV. Si un particulier vwnt à heurtei^ 
le louear dans le temps qu'il joue & lut 
fafle fiiim un mauvais ço^p, le coupeft 
nul & Ce recommefice cooiaie deflTus. 

XX XVI Si:3a bille de celui qui a joué 
k coup iaute,.& que eelui contre qui il 
loue la remette fur le ta^is « ibn coup -eft 
bon & 11 né perd riea; & û celui contre 
qui il ^e 1a.fen)èfitant fur Je tapis , la fait 
entrer daas xpielque bloufip^ te coup e(l 
nul:. A: celui qui a joué te ^coup redonne 
fon acquits ' , 

XXa va. Si la bille de oc^ui quj joue le 
mmp^ ùxm'4l^& rttoife iur le (npj^ par 
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coup perd deux points. : 

' XXXVIIL Si un Joueur fait fauter I* 
bille de cejui contre qui il joue, il gagna 
dèiix points, quoiqu'elle foît rfemife rlir le 
tapis en touchant à celui à qui die eft^ oa 
î quelqu^autre patticuliei» qui -fe croavéïoîcr 
au bord du billard. j 

XXXIX. Si un Joueur voulant fe cacher 
ou faire un pour un, vient à arrêter fa 
bille contre la bande avec fon billard, ou 

Îùe la bille en revenant touche au billard 
e celui qui a joué le coup, il perd troit 
points. > 

t XL. Si uù Joueur manque à toucher, oa 
veut faire un pour un , il doit pafTer la bitte 
de celui (Contre <ïui il joue le toucher fa 
bande ; mais il île le peut faire que ducoQ4 
lentement de celui contre qui il joue; 

XLI. Si un Joueur prêt à jouer fou cou^ 
remue fa bille en lail&flt tomber fon bil- 
lard fur le tapis, ou la touche de côté fani 
toucher celle de celui contre qui il joug i 
il»perd un poiYit,&fon coup eft joué, auel« 
que part <]ue fa bille aille , à moins qu elle 
n'aille en quelque bloufe^en ce t:as, il 
perd trois points. . . 

XLII. Si ut^ Joueur dont 1& bille fera col* 
lée à la bande ou environ, pafle par -des* 
fus ladite bille en la voulant jouer de la 
mafle de fon billard , il perd. trois poiats i 
d'autant gue ç*e(l du bout de ta maiie qu'il 
Convient de- jouer; il en eft de même fi 
àprè» l'avoir décollée ^ coâdoice du bom 

' ' de 



dby Google 



D U a î L t A K D. i?75 

tîé fa iîlalTc , il Tarrêté ou là détourne du 

coin de fou billard < ço quelqu^endroit: que 

iadi te bille refte , il perd trois points, n 

XLIII. On peut changer de billard e^ 
-jouant, à moins qu'on ne foit obligé de 
jouer de celui qu'on aura dhoifl en coi»:- 
lùençanc là partiel • 

XLiy. Si un des Joueurs reçoit l'avan- 
tage de quelques points de celui contre 
qui il joue , & que celui qui coiùpte le jea 
les aie oubliés par inadvettance, ou parée 
que les joueurs auroient naanqué de l'ca 
avertir ; celui qui les reçoit peut y revenir 
l^éndant tout le coûts de la partie. 
, XLV. Si les deu^ bilfcs fe trouvent toa- 
chantes Tune à Tautre au-àeJBTus d'une blour 
fe, .quoiqu'elles ne foienc ni dedans oi de- 
hdrs, elles ne font plus réputées être fur 
le tapis i & celui qui a joué le coup perdi 
deux points, 

XLVI. Si Fun àes Joueurs billarde oii 
touché d«ux fols fa bille i n'étant pas con- 
venu de jouer à tout coup bon, il perd ua 
point , le coup cft fini y & cehii qui gagne 
le point donne fon acquit. 

XLVIL Si un Joueur dit à eéluî dont la 
bille eft derrière les fers, qu'il doit joueif 
toup fec 00 bricoUe,* il ne peut y aller en 
Iraînant'fifc fans, britolle fans perdre un 

Joint; il en eft de même de la bille au^ 
eflbus des fers. t ■ r . . 

? XLVlir. Si une bille refte fur. le hoiA 
de la bande ^^lle eft réputée fautée , & celu| 
qui a joué le coup gagne deux points» A 
tme it é 
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c*eft celle de celui contre qui il joue^mt/à 
Il c*e(l h fieone il en perd deux. 

XLIX. Qui )oue Tur une bille roolamr 
perd un point. 

L. Qui levé fa bille fans pernûffion^ 
perd un i)oiàt. 

LL Qui joue la bille de foo Joueur, 
perd UD point. 

LIL Si un Joueur | npiè^ avoir joué fou 

couçt iaifle fon billard fur l«i tapis, flaque 

. fa bille vieofic à y toucher^ il perd deux 

points; fi c'eft celîp de fon Joueur, il n'es 

perd qu-un. 

LU t Si les Joueurs conviennent iàe fêle- 
ver les bUies ^ c*eft à celui qui dcvoit 
jouer i donner Tacquit. 

LIV. S*il ne manque à ua loueur ^u'un 
point pour aroir partie gag^i^, il ne peut 
le demander fur quel coup ^e t:e &ii; & 
quand bien même celui contre qai il joue 
in lui dosneroit^ il ne feroit pus bien don- 
né, attendu qu'il feroit farprjs, & <}u*i{ 
n'aurok pas <k)oné ce point atl eût fu 
qu^eu le donnant il donaoiit gain de 1$ 
partie. 

LV. Si IHsn des Joueurs quitte^ (£, tfae 
tsmre ail partie ituce , il aura le biU!ur4 
préférablemfifit à oout autre qmî voudiai( 
le lui enlever, fous qiielqut prÉtexee «ue 
M foie 

LVl. Si deux Joueurs enflant de jouer 
tnfemble ont tous deux partie ffaiie, ila 
tireront au plus pfte de k bande à qui 4c9 
deux te failjprdTeélexi^ 
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. LVIL Si deux Joueurs qwîttciît te biHatl 
& que deuK autres lepreoncnt, ceux qui 
l'avoienc auparavant fie pourront le pren- 
dre, lorfque l'un des deux entrittits aura 
gagné deut points par, une bille faite i 
quand bien même les frais du makre né 
feroierit poirit encore payés; . 
. LVlII. Si lin joùedr quitte )a partie od 
Veut la reniettre fans le ëohfenfcenjent^ 
celui contre qui il }6cke» il la pttd. . 

LtX; Les parties de quatre fe paient 
doubles ^ tant au )oùr q^u'à la chandelle; 
les partiçs dé trbis fe paient à proportion; 

La. Quand l'un des deux Joireurs fauve 
i^ l'autre cinq bloufes, la partie fe joué 
fen diîc. 

LXL (^uand un Joueur fauve un côté k 
feelui contre ^ui il joue, la partie fe joué.^ 
fen douze. . 

LXIL Qu$nd leii Joiiear^ nti jbuënt qiié 
les^frajs» celui qui ^&rà la partie les paiëî 

LXill. Qaand les Joueurs jouent bou- 
teille, celiçii qui perd, paie les frais- 

XLiV. Quand lesjbaditsjotiènt de Taf* 
sent, quelques conventions qu^ils aieni 
faites ^Qiemble^ celui qiii gagne pà^ie les 
frais; & fi fdn é^iû ne fufHibit paè pou^ 
les, acqiiitter 5 les dieoi Jbueiirs {kiieront 
le iurmùs par imiçià 

LX V. Si ruç des loiiûm mt ^e)qé» 
pari avec des particuliers, & que la pûfflft 
vienne à fe qmteer du oonfefatemeèit 4^i 

?ieux Joueurs y le pari devient ndUftinfQ btté 
a pftitie^ de quelque côté que fait l^aVw 
S 2 



y Google 



î^(ih L E • J E U 

tage , attendu que les parieurs font obïfgéf 
de fuivre les Joueurs. 
. LXVI. Si cependant les parieurs étoietit 
convenus qu'en quelqu'état que fût la pat- 
tje, qmplus aumt timoit , pour- lors celuf 
des parieurs qui auroit l'avantage du pointai 
gagneroit le pari. 

. LXVII. Les parties & les gageure^ équi-. 
coques font nulles. 

LXVIII. On ne peut jouer ni parier fans- 
^gent, les Joueurs & les Parieurs auront 
foin de fairç mettre au jeu. 

LXIX. La queue du biftocpiet fera tou-? 
jours perroife, pourvu toutefois qu'on en 
joue au bouc , étant défendu de jouer 
d'aucun des côtés de quelqu'inftrumeût que 
ce foit. w 

. LXX. Défenfe de tenir Us fera en jouant 
fon coup, foit à pleine main ou avec tï't 
^ntre deux doigts , à peine de perdre ua 
point; on ne pourra y toucher que d'uni 
feul doigt lorlqu'on jouera de la queue. 

LXXL Lorfqu'une des deux billes fer 
trouve aux environs des fers, & qii'il n*y 
t point à jouer coup fec, il faut aller fut 
l'autre bille en droiture, & pafler par oîî 
Fan voit la bille. , 

^ LXXIL .Tout homme qui ttaine doit 
ttaîner droit fur la bilte; defenfes de mari 
cher en traînant i à peine de perdre km 
point* , - J 

, LXXIH. Défenfes defrapper furie tapis 
^vec fan billard ou autrement petrfatîC que 
I5 .bille joule, à:peine de perdre* uti point; 
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' LXXIV. Quiconque coupera ou eit- 
d^mmagera le tapis, paiera: le dommag^a: 
il en eft de même d'un billard pu autre in- 
ftrumenç qu'il caflera. 

-Règles particulière^ à la Partie qu*o^ appella ' 

TOUT DE BrICOLLE. 

L Si les Joueurs font convenus de jouer 
tout de bricoUe, & que i'ùn des deux tou-. 
che la bille de celui contre qUi il joue, 
fans avoir touché aucune bande 5 il perd 
un point. 

II. I^a bricolle de fer eft bonne dans 
toutes fortes dé parties. 

III. Si l'un des Joueurs touchoît la bille 
de èelui contre qui il joue fans avoir touché 
aucune bande^, te bloufe ou fe fait fauter, 
îl perd trois points. 

IV. Si Tun des Joueurs touchant en brî« 
colle la biUa de celui contre qui il joue» 
fe bloiife 01^ fe fait fautçr, il pçrd deuf. 
points." / ; ^ 

^gles particulières à la Partie tout d« 
Doublet. 

I. Le& parties tout de Doublet fe jouent 
en dix. 

IL Les billes faîtes par contre-coup font 
réputées doublée3, & celui qui les fait 
Çagne deux points. 

t lIl.fLés billes faîtes en bricoUe ou à 
^oup de talon font nulles. 

vS 3 
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X . ' - . t. . 

Reglis particulières à la Partie qum apptM 
funs pojfer la ^c^ie des mili^x. 

L Si Tud des deux Joueurs qui feront 
convenus de jouev la partie fans pafier la 
raie des milieux^ ftit refter la bille de ce- 
lui contre qui il joue for la raie qui aura 
^ faiee fur h tapfs, H oe pa4 rien*.; mais 
pour pe^ qu'il fàfle pal]^t ladite bille dur 
çôcÀ qui Im am été diéfendu^ û perd uni 
peint. 

IL Si le Joueur fait pafler la biHe do. 
qciB% aom.Fei qui il joue dli cAsé qui lui 
aura été di^fendu, ôç qu'il fe blfm& ou fe* 
iïalls farter» ii perd^ crois twims^ 

IlL Si un des Joueur fe bloufe ou & faiç 
fjHt^er ». uns cependant faire paiia^ du côtài 
défendu la bille de fon Joueur , il perdt 
dpux points. 

^^*^*—*^T^'>^ >■ '' ' ni i j, i T I » n PI » M il ,t, ii i i m I ». I I I 

If^es panictdieres^ à h Partie qu*on feue ^^ e^ 
' Jauvant les çin^ blmfes pour une à perte 
' &^ ^ ^atîi. * 

|. Quand un Joueur fauve à loutre cinq, 
bloufes pour une à perte & à gain, les par- 
ç^s fe-jouettc ea di3u«ei 

IL Si celui des deux Joueurs qui. a lar 
bloufe à peri^ S^ k gaiit ne parie poinn du 
faut , il q(1: bon pour Fus çomms pomi 
l'autre fur ladite bloufe. 

IXL Si celui qui n'a qu'une bloufe à 
perte & à ^ain , met la biJJe de fan Joueur ^ 
çu toutes les deux dans fa bloufe, ilgafine. 
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deux points; & &'îl a auiH le fauc i perce 
& à gain fur 1^ même bloufe, & qu'il faffe 
fauter Ist biUe ou tomes les deux, il gagns 
Zià& deux poio(s« 

IV. Si celui qui n'a qu'une bloufe à perte 
& à gain fe pc?d daws cette Wo«fe, il n^ 
perd rkn: il en eft de même du faut. 
V V. Si celui qui n'a qu^one bloufe i pcitô 
& à garn fait laucer {a bille » & met celle 
de fon Joueur dans û bloufe, il ga|*nà 
deux pomrs; de méiike s^il fait fauter celle 
de A)D JMrar > & met la fieone dans fa 
bloufe, il gagoe deux points. 

Règles particulières à h Partie qui perd gagne. 

I. Quand les Joueurs font convenus de 
jouer la partie qui perd gagae» celui qut 
bloufe fa bilte oo fa fm fauter gagne deax 
points. 

II. Si l'un des Joueurs bloufe fa bille, 
feule ou toutes les deux^ il gagne deux 
poiûfs ; i? en eft de même du faot. 

IIL Si l'un des Joueurs blouiè, ou fait 
fauter la bille feule de celui contre qui U 
joue , il perd deux points , & celui qui les 
gagne donne l'acquit. 

IV. S'il y a quelques coups à juger danil 
chacune de toutes lefdites parties différen- 
tes, du Ôillard, le marqueur le doit deman- 
der tout bas à ceux qui ne font point inté- 
ieffié* f là- pluralité dçs yqÎx remporte. 
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APPELlsK LE jm DE LA GUERRE. 



ON peut dire que le jeu di la Guerre feft 
UD jeu de compagnie, puifqu'on y 
jooc huit ou neuf enfembîc, * 
'. Le nombre des . perfonnes qui veulent 
jouer étant artôcé, chacun prend unq bille 
marquée diflEérfemment, c'efl-Mire^ d'un 
point ^, àe deuxj & de davantage, félon 
qu'on eft de Joueurs, & on reaiarquer« 
ou*avant que chacun tire fa bil/e, il faut 
t^n les mêiler les unes les autres. \ 

Quand les billes font tirées, chaque 
Joueur joue à fon tour, & félon que le 
^olnbre'des points qui font fur fa billes 
hH donne droit: lorfqu'on joue, vioici ce 
qu'il y a à obfcrver à la Guerre. ^ • 

RÈGLES DU JEU D$ LA CUESUE,^ 

I. Il eft défendu de fe mettre devant 
la paffc, fans le confentement de tous les 
Joueurs. ' ' « = m , ; ^ 

IL Celui qui |oue une autre bille que la 
fiehne', perd la bille ^ le coup. ' 
' m. Qui touche les deux biiles en jouant, 
perd fà bille & le coup , il faut r émettre 
raàtre à fa place. * < ' • 

IV. Qui pafle fur les billes , perd la biHe 
^ le coup; & on dpit mettre cette bille 
^ansla bloufç. ' - : 
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y. Qui fait une bille & peut butter après, 

{jagne la partie; c'pft pourquoi il elt de 
•adreflè d'un Joueur de uîrer à ces fortes 
de coups autant ^*il lui eft pôflîble. 

VI. Qui butte deflbus la paflfe, gagne 
topt , ,fût-on jufqu'â neuf Joueurs. 
^ VIL Les loix dii jeu de la guerre veu- 
lent qu'on tire les billes à quatre doigts dé 
là corde. * 

VilL II eft défendu de fauvcr d'enjeu , 
à moins qu'on àe foit repaïTé. '' . 

IX. Qui perd fon rang à jouer, ne peut 
rentrer qu'à la féconde Partie, 

X. Ceux qui entrent nouvellement au 
jeu, ne font point Hbres le premier coup' 
de tirer fur lès billes: en plaçant les leurs 
oh bon leur femble, il faut qu'ils tirent la 
pa'fle à Quatre doigts de l'a cordé. 

^ XL II faut remarquer que lorfqu'on n*eft 
que cinq, on doit faire une bille avant que 
de'paffer* 

X\J. Si I*on n'eft que trois ou quatre, il 
n'eft pas permis de paiSer jufqu'aux deux 
derniers. 

5^111. Si celui qui tire à quatre doigts 
fait paffer une bille, elle eft bien paflTée. 

' %IV. Qui touche une bille de la fienne^ 
& fe noie, perd la partie; il faut que la 
bille touchée refte ph elle eft roulée. 

5tV. S^i celui qui touche une bille en ' 
jouant, la noie, & la fienne auflî, il perd 
la partie; & on remet la bil,lé touchée oU 
efle étoît. ' 

XVL Qui du côté de la pafle fait pafler 
une bille; efpérant la gagner^ & ne la 
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ga«;De pds^ cecce bille doic refter oti elle 
eSft, fuppofé qu'il y eût encore qaelqa'uii 
à Jouer : mtis s'il n'y sraic pcrfonne , oq 
Il reraettroità fa place, 

XVH. Quand un» Jbuetu: a uce fois per« 
du^ il De pcac fe remecire au ku que ia 
partie ne ioic: eniiérenienc ga|;née. 

XVni. Les billes noyées appartiennent 
à cejui qui bune. ' * 

XIX. Les deux dernters qui reftent à. 
jouer y peuvent Tuii ^ Tauue fe fauver 
dTsnjeu. 

XX. Si celui qui eft palTé ne Je veut 
pas 5 il n*en fera tien; a'il y coofenc, il 
doit être préféré à celui qui n'eft pas paifô^ 

XXI. Celui çiuiy écourditnent » ou par 
inadvertance, joue devant fon touv, ne 
perd que le conp & noa pas la bille ;. ç'eft- 
àdife Qu'il peut y revenir k fonrang* 

XXII. Qui tire à une bille & la g^gne» 
ai qu'en tirant le Billard il toucbiTUfie autre 
bille gagnée j elle eft cenfée telJe> à lat 
bilFe de celui qui a joué le coup doit étra 
mife dans la bloufe. 

XXIII. U eft exprelîëment défendu de faire 
des vente» de quelque niajMere que ce foit, 
à peine de perdue. 

XXIV. Qui par emportement au autre- 
ment, rompt un Kllard, doit le payer ce 
ou'il vaut. 

On voit, feloa les règles qu'on vient 
d^érablir, que le jeu de la guerre n'eft, pai^ 
difficile à- comprendre; U y faut plustf^- 
dreffe de Ja main que d*autre cbofe. 
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T E jeu de la Pùnlme eft fort anden; & 
-■-' fi l'on en croie quelques Auteurs, Ga- 
^en Tordonnoit à ceux qui étoîent d'un tem- 
pérament fort reptee, comme un remède 
f)our diflîper la fuperflufté des humeurs qui 
es rend pefancs & fujets à Tapoplcxie. 
Quelques-uns difent que c'étoit le jeu de 
la Pelotte; maïs comme cette Peloîte n'étoit 
autre chofe qu'une balle, on croît qu'ils fe 
font trompés. 

Quof qu'il en fofe , on peut dire que le 
jeu de la Pmbne eft \m exercice fort agréa- 
ble & très- utile poîir la fancé. 

Le jeu die Fardmg fe compte par quinzai- 
nes,, en augmentant toujours aînfi le nom- 
bre iSc dîfant par exemple, trente^yquaranU^ 
cinq, pùiy unjW,. qui vzxxtfoixante. On ne 
fait point poutiVeraent la raifon die cela, 
il y en a qui l'attribuent à quelques Aftro- 
ncMB«a,. cpftk âcbom hnm ^wat âgM pby- 
fique , qui efl la fixieme partie 4'un cercle , 
fe divrfe en foliante degrés , ont cru à 
cexte imitatiAn de^voir compter ainfî les 
coups du- |au» dé paulme- Niais comme 
cette raifon foufFre quelques difÇcuités, 
cm. ne s'y arnîte point comme à une chofe 
certaine. 

D'antres difent , & plus probablement • 
que cette manière de compter à la Paulme 
nous vient de quelques Géomètres, d'au- 
tant qu'urne figure géométrique a fofxante 
pieds de longueur, & autant de largeur; & 
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que conCdéranc le jeu de la Paulme commq 
un,'tbuc "qu'ils ont meftiré fclon leurlmagi» 
nation» ils ont jugé à propos que cela fç 
pradquâc ainfi. ^ 

On compte encore pa^ dimi-quinzaiiu^ & 
cette bifque eft un coupqu*oo àonoegago^ 
au Joueur qui eft plu$ foible , pour égaler la. 
partie parcetavancage,& qu'il prend quan4 
]| veut une fois en eiiaaue partie; quel- 
ques-uns en ce Tens dérivent ce mot de 
bis cjpix, parce que d'ordinaire on la prend 
après uo avantage qu'on vient dç. gagner,' 
& ainfî on prend de^x coups en méme- 
lèmps.' 

, 11 y a môme de bons Joueurs qui doa* 
lient- quinte gf bifque, d'a^utres quinze feu- 
lement; & tout cela félon qu'on connott 
la: force, & la foibiefFe dç celui contre qui 
l^pn veut jouer. Il eft vrai qu'on croit que 
ces dernières nianieres de compter n'ont 
é;é. trouvées qu'après coup, & qu'on ne 
lès a mifes en ufage que long-tempis après 
llnvention du jeu de Paulme. 



% If I X ETABLIES 

POUR LE JEU DE PAULME. 

T E jeu de Paulme, proprement parlant, 
*-' eft un jeu oh l'on pouffe & l'on repouffe 
plufieurs fois une balle,. avec certaines 
règles. 

Il y a la longue Paulme , & la courte Padr 
me. Nous parlerons de la première en Ibo 
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îicuî Taucre cft un jeu fermé & borné de 
murailles, oui eft tantôt couvert, tantdi 
tiécouvert. On y joue avec des raquettes, 
des batoirs, des petits bâtons & un pd- 
hier; & pour y bien jouer, outre l'agilité 
du corps qu*il convient avoir pour courir à 
Ja balle , • il feut auffi beaucoup d'adreflQ 
de la main & de la force de bras : mais 
Venons maintenant à la pratique. 

Quand on veut jouer à la Paulme , fit 
ijue la partie éft liée , on commence par 
tourner la raquette, pour favoir qui fera 
dans le jeu. Celui qui n*y eft pas, doit 
fervir la balle fur le toit, en la pouffant 
^vec la raquette, & le premier coup dp 
feryice s'appelle le coup des dames , fit eft 
compté pour tien ; enfuite on joiue à Tor- 
dinaire. - 

. Si Ton n'eft pas convenii de ce qu'on 
Joue i îl faut le dire au premier jeu ; celui 
qui gagne la première partie, garde lèy 
gages. 

- Les parties fe jouent en quatre jeux; & 
fi l'on convient trois jeux à trois jeux, oh 
-dît à deux de jeu; c'eft-à-dîre, qu'au lieu 
de finir en un , on remet h partie en deux 
jeux; on peut jouer auffi , fi Ton veut, en 
Hx jeux; mais pour- lors, il n'y a point d'd 
deux de jeu y fi ce tfeft du confentement 
des Joueurs, 

, 11 faut auffi avant que de commencer le 
jeu, tendre la eorde à telle hauteur qu'on 

Juiffe voir le pied du dcffus dû mur, d^ 
ôté ob èft Tadvcrfâîre, & le long^de cette 
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corde eft un £Iec attaché > dans lequel lel 
jbkilles doaaeDt fouvent. 

S'il arrive par hafard qu*en jouant, î?l 
balle demeure entre le £let & la corde, de 
qu'elle donne dans le poteau qui dent 
cette corde, le coup ne vaut rien. 

Il n'eft pas permis en pourfuivànt uaé 
balie, d'élever la cordé. 

Ceux qui jouent à la paulrae , ont ordî^ 
ôaîremenc deux marqueurs; ce font pro- 
prement des valets de jeux de i^aïahnes 
qui marquent les cbajfes , & qui coiaptenfc 
le jeu des Joueurs, qui les fervent, & qui 
les frottent. 

Ces marqueu bond ^ 

& à l'endroit ( Is doi- 

vent encore t itliaut 

quand il y a cl w bien 

deux chqffès^ fi de cet. 

reaux^ & dire hdle H 

gagne. 

Si les Joueurs difent chaffe inerte, elle 
demeure telle; fi les marqueurs ne leur ré- 
pondent qu'il y en a une. 

Une chajfe au jeu de la coufte Paùlteie^ 
eft une chaffe de balle, à un certain en- 
droit du jeu qu'on marque , au- delà duquel 
j! faut que l'autre Joueur pbuîle la balic 
pour gagner le coup. 

Le principal emploi des marqiieurs, cft 
de rapporter iidélemav^t ce qu'on leur a die 
à la pluralité des voix des fpeâateiu-s i 
lorfqu'il y furvicnt quelque contefiation; 
Ces voix fe doivent i ectieillir » tant pçat 
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Tun que pour Tautre Joueur, fans preiîdre 

{iSLftÂ pour aucun » à peioe de perdre leur 
alaîre, à d'écre chalTés du jeu pour ea 

meure d'autres i leur place. 
Les Joueurs de leur côté fe doivent auflî 

rapporter à la foi des fpeûateurs, lorrqifit 
fe préfente quelque difficulté dans le jeu^ 
puifau'il n*y a point d'autre Juge qui les 
puifle juger; ils s'en rapporteront même 
aux marqueurs, s'il. n'y a qu'eux pour en 
juger . lorfiqu'ils diront leur fentiment . fan» 
craindre qu'on leijr en veuille du mal. 

Qo joue pour l'ordinaire partie, revan- 
che & le tout; & on ne peut laîfler cette 
dernière partie que pour bonne raifon^ 
comme $ caufe de la nuit, ou de la pluie , 
au cas qu'on joue dans un jeu découvert* 
, Pour - lors celui qui perd , doit laifler des 
ifrais & unç partie de l'argent qu'on joue 
pour le tout, Se l'autre pour la moidé. 
j Si c'eft en deux parties liée» qu'on efl 
Convenu de jouer, on ne peut auflî ie^ 
quitter que les parties n'y confentent; en 
ce cas chacun doit donner de rarq;ent pour 
Je^out, & donner heure pour achever. 

^ U TR É^ R£ G L S S. 

1. Si fortuitement lorfqu'on Joue, on 
vient à fr^pçr de la^balle qu'on a pouffée ^ 
un dçs marqo^urs, ou quelques ancres de 
ceux qui regardent jouer; ou bieq à quel- 
que corbillon, frotoir, que quelqu'un tîen- 
dà-oit % la galerie, ou chofe femblable 
qui d^endl^ du jeu, il faudroit marquer 
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Ja chaflc; mais fi perfonne ne fient touS 
cçs uttencileè, on la mariçfuera oh ira là 
ballé- 

IL Qui des Joueui^s, de quelque f>artîè 
de fon corps que ce foit, touche une balle 
qu'on a jouée , perd Çui^ze. 

III. Si pai* inadvertance où pùb/i, Vak 
des marqueurs difoic une chajfe poiir l'au- 
tre , cela ne poùrroic préjiidicier aux 
Joueurs, ^arce que malgré le peu de mé- 
moire, ou Iq qûi'prO'^uà de ce marqueur^ 
la première chajfe doit toujours Te jouer 
devant l'autre: il en eft de môme d'une 
hhajfe qu'il diroit appartenir au dernier i 
pour le fécond; il faut qu'on Ja Joue o& 
elle a été faite, -, 

JV. Celui qui èri fervent, tie fert que 
tut le bord du tott , du fur le rabat feule- 
ment, doît recomrhencer à fervif , d'autant 
que, le coup eft nul: à moinis qu'on ne joiié 
quifaulty Û boit. \ 

V. Qui met fur Tais de volée en fervanri 
pu les clous qui le tiennent, çagne quin- 
iei il en prend autant ^and il met dans 
la lundi qui eft un trouvaù haut de la mti- 
taille , qui eft au côté du toft oii l'on fei*. 

Vï. Si celui qui eft' dans le jeu, ou foa 
compagnon , s'avifoit de dire pour rim^ 
après qu'il auroit ëtèfervî, & qu'il l'ait die 
trop tard , comme après avoir voulu coif- 
rlr \ la balle, il perdroît quinze. On ne 
peut auffi dire, pour rien^ aux coups dé 
faafard. . ./ 

VIL C'eft trop tard de dire pour rieh^ 
quand la bàllc du ferveur éft dansié troii^ 

où 
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X^n tupied^du mur, H lèftaj^ afi^ au |m 
de la raquette ou du bat^; ceh)i'qui 
se doit pas dire ûxxtRpotUt fim. 

VIIL OnU fto» y ibnger, fcrofc t 
cJki/^/,Ia (lerniere i^ite n'isft de rien eoi 
tée, & (ou€ le coup eft fafox, dès le 
vice , quaod la balle du ferveur auioîc 
tré dans le trou. 

IX. S'HWrlvok qu'uqe balte étant (b 
par^dcflias les murailles » revint dans le 
après qu'ob aurok fef vi p le coup ne ^ 
droit rieni parce qu'on auroit joué de! 

X. 8*îl arrlvoît qirtta Joueur qui ai 
maffonte-einife^t Mt deuK iphaffhf , il ne 
droit point pour cela fo^ avantage; i 

EHir avoir le Jeu, il lui faudroit ga] 
s àeukx thaffks , ou du moins la demie 
XL Si Vadvcrfe pattie avoît pour- 
tfmu, & qu'il gagofte la première eh 
ils Q*auroient aucun avantage Tun fur ! 
tre ; à, quoique Kautre gagnât la demi 
il n'auroit que l^avantaiîe. C^eft pourq 
lerrqu'ôn a quarame-tvnq ^ on dit cl 

XIL Celui qar fé mécompte de qui 
ou de urémie I & qui s'en rieflbuvient s 
a;voir joué deflhs , mais avant que le 
foit fini , ne perd rkn pour côla , qi 
même il auroit oublié un jeu dans une 
tje , rupporé è l*éG;ard de ee jeu que et 
avant que la partie fàc finies car qui ai 
la partie oo le jeu , & vieivdroit à Te 
prendie, c*eft-i-dire, à compter au - 
fous^ft qu^op ait fervioa joué deflTuss 
droit jha avaoïage. 

Servir au jeu de Paulme, c'eft pouIT 

Tme lî. T 
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|H«mier one baUe Tar un toie, Ty faire 
couler; ce font 4*ordinaire les fea>ndt 
qui ont foin de fervjr. 

XIII. Lorfqu*il y a une ou deux ehaffet 
maraoéest & que la balle par hafard doone 
du fécond bood fur Tuoe des ce^ shqiïisi fi 
c'eft uoe eb^$ qu'on doive faire, il faut 
marouer à cet endroit. 

Xl V. Si au contraire cette balte y donne 
de volée, ce qui efl: compté pour un bondi 
on doit alors marquer la cbaue jufqu'ob va 
la balle. 

XV. Tout coup qui va au^deflus de la 
tuile, eft perdu pour celui qui jr met, an 
lieu qu'il le gagne au • deflbus. 

XVI. S*il arrive qu'une balte entre dans 
la galerie, & qu'en touchant quelqu'un, 
^Ue rentre dans le jeu , il faut marquer la 
Chafle par ob elle rentre: mais ii n'ayanc 
£ait qu'un bond dans cette galerie fans 
tpucher perfonne, qui pourroit jouer cette 
balle, le coup feroît très «bon. 

XVII. Qui fait une cbaffe dans.la gale* 
rie, & que l'autre Joueur y revienne, ce: 
coup eft nul, & c'eft à recommencer. Si 
c'eO. dans un jeu du dedans, comme à la^ 
grille, il eft gagné, s'il ne revient point 
i;ins toucher à perfonne. 

XVIII. S'il arrivoit qu'un coup vint à: 
doubler, qu^on fût en comeftation» s'il eft 
d:eflus ou deflbus, & qu'ayant demandé aux 
fpeflareurs ce qu'il ejTi feroit, on n'en fÙt 
point éclaire! , on marqueroit ob iroit la' 
balle ^ parce que c'eft A celui qui forme le 
<lifférend k prouver ce qu'il demande: ii ce-^ 
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X>endant c^eft une cbâiTe i gagner, c*eft I 
retommencer. 

XIX. Si après que le coup eft fini du 
cficé du jeu, on demande s'il y à jeu ou 
non, & qu'on ne dife rien, on se marque 
rien. Si les voix en cela fe trouvent égale* 
ment partagées, c*eft à refaire» 

XX* Lorrqu'on joue fur une cbaflb , & 

3ue la balle l'ecombe en même endroit, on 
oit recommencer. 

XXL Si en demandant oui Ta gagnée, 
on ne trouve rien , ou que les voix foient 
éeales, on refait; de même lorfqu^il s'agit 
d un coup de fervice , qu'on denilande s'il' 
a porté, & qu'on ne répond rien. 

XXIL Quand <;eM qui ferc, après avoii^ 
ftrviv plufleurs fois poUr rien, & qu'il de- 
itianjèetïfin à l'autre, T> Ites'Vousf & qu*il 
lui répond «uf, il perd le coup, fi après il 
-venoit dire pour rien. 
; XXIIL Si ud Joueur compcoît quinze, on 
<)ue]qu*autre avantage, & que l'on lui dif- 
putât, il faudroit faire demander le coup; 
& fi perfoniie he dilbit rien, fa demande 
feroit nulle. 

XXIV. Comme îlarrîvé quelquefois qu'on 
donne de j'avantage au jeu de la courte 
Paulme; il eft libre à celui à qui on \û 
donne, dé prendre au premier jeu tel avan* 
tage qu'il veut, & même de^quitter la par- 
tie; au lieu que l^autre, quand ilauroit 
trois jeux , & quarante-cinq , & non un jeu , 
il ne peut le faire que du confentement de 
Ibn adve^fe partie. 

XXV. Celui i qui 0(1 donne hi/que^ la 
]^eut prtridrt quand it veut;' fi cependant 

T a 
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c'eft fur lei chaflçs, il faut au# cç fo^fur- 

là première feite , ou fur la feqondc, iorf- 
que la première eft jo^éç , Ç^ fl l'pn a pq^é 
là corde, op ne peut revenir à pren^rd ^ 

'S VI. Nulle fau« f<D^s# 

cju'elle n'ait été faicç C^rûat^ 
cl^afTe, la faute ne pi 

XXvn: $i de deu: J9VW| 

partie, l*un s'avifoit lO îilter 

tour quelque fujec q ai^itcer 

la partie avant cjii'e Vwtm 

peut, û bon lui fei * çdtce 
partie en payant. 

■ XXVllf. 1 tit ^x^ 

jeu de Paul m dans 

toutes fes d t p^ 

«ermis aux P \\ w» 

îigner le je ^iW 
parient. 

XXIX. Ceft k fain jagne 
Pargenj: de payer toi|! \s qui 
ft font pendant le j^^ 'Xiçn^- 
"île , le pain , le vin » ^icre n 
fes chauffons, & les n 

XXX. SU arrivQlf 



f, 



ftais paflaflTent le gain 
' 'i rraii 



;y ce 

DC dit 



lîirplus ft payât à 
qu'ils jouent eft à boin 
doîvenf payer endédu 
auraéeé f^ite; à mojp 
Mai frais payés. 

Comme le jeu de Pàulme eft qa jeu trifsr 
i^oble, &que par cohféqpenp ît y a toiH^ 
liberté, on ne doit jamais y ^tre Qonfraii^c , 
fi ce n'eft de parole dPWliél;, ^. Çç çaç i^ 
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bonirfte bmnmè doit rtn àc^alrter, à 
znoiosqu^l omette èxctife légitime pour pou* 
▼oir s'en défetïdre; & t\ott , quoiqu'il eût 
«le ravabtagtt|HfaRdfoh qu'il làiffât autant 
<îuc l'autre dd rirgetît,qut fcroit mis eu 
main-tierce pour achever la partie uù autre 
.jo«r, & à l'heure marquée^ 

Il y a èncoi'e bcautott^) d*«tfes difficul- 
0s que le hafard fait faahre au jeu de 
Piulrae^ & dont on ne fifuroèciel foire uh 
détail; mais lorfqu'ilen arrive quelqu'une ^ 
c'eft à faire ailx MahrcB des îeik de Paul- 
ine, aux fpeétateoTs & aux marqaétif's d'cîi 
f^éeider. 

Des fértuëRtéi 4u*im obférs^é au jeu de Courte- 
PûU^t, ^rfiuHls'i joue Uh pfix. 

. Oh a vu ibUveot dan^'lc» jeu» de Paul- 
49fie» propofer d^ prix, pour ceux qui pî^ 
i|ués d'M^we B^bk émulàtîofi étofient bien- 
aifcs défaire voir leur atJfeflTe.én cejeu^ 
Ùtx y recevoir h<>0©^t^iBett<; tous ceui qui 
vouloîpnt y joaer : >1$ devoieftt aulfi de 
Jcur côté y encrer î|vec tOi^c la taôdérafion 
& rbonnéteié poffiWe ^ autremewt ils pa^ 
yoient la pekie d<? leur liMlifcrétto». 

C'éioiç à faire aux Wrft^es.à nothiticr 
iOeux qa'ib favi^âent être très i- habiles à la 
Paulme, pour cowour ira te Fiijt, qui 
^it une Cùurônni de fleurs , uèje raquette ^ 
4fi une halh ^V^»^: on y joiî^HbH qUcIqufe* 
iPbis une paire de gmtSi ou aocr^ chofe de 
«5tfe qatu^^ , 

Lé prix fe jouoît par trois différents 
ours j 9k fe qrpwoiçftc toi» ceux qui vcu- 
T 3 
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loieoc y prétendre ; cela fe pratique encore 
•ujourd'tmi de même; & Ton commence 
depuis huit heures du matin jufqu'i fept 
heures du foir. On doit préfiippoier fur ce 

Î|a*on a dit, que c^eft en Eté que le prix 
e propofe. 

Ceux qui entrent en lice pour le prise» 
peuvent dorant le jour aller changer de 
chemife, boire & manger à Theure du dt- 
jier; mais ce repas ne doit durer qu^une 
heure» 

Il faut être deux contre deux pour jouer 
à ce prix; & les deux qui ouvrent le prix 
doivent être dans le jeu. Le premier coup 
de fervice e(l tout de bon, toutes fautes 
qu'on fait font bonnes ; & il n*y a point de 
pour rien^ ni pour les Dames $ comme on 
^ dit. 

Le Plâtre touché porte volée; le trou de 
fervice en fervant, ne vaut rien; Tais ne 
fert que de muraille, & qui toiiche la cor- 
de , perd quinze^ 

L'ordinaire eft de jouer en deux pardes 
liées, & chaque Partie trois Jeux: il n'y a 
poipt d*à deux dt jeuxi, & lorfqu'on a perdu 
la première partie « il faut changer de place. 

On marque la chaffe ob va là balle , bien 
qu'elle entre dati^la grille , dans les galeries , 
ou en quelque lieu que ce foit, encore que 
cette balle ait touché quelqu'un. 

Mais fi l*un des Joueurs avoît fait une 
ehaffi dans Tune des galeries , & que l'autre, 
y remette, celui-ci perdroit le coup; & 
on remarquera gue , lorfqu'on joue le.prix» 
on ne refait point. 
Lorfque ceux qui défendent le prix , ont 
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été concraiocs.de quiccer le jeu, pour lé re- 
céder à de plu» forts qu'eux, ils peuveqc 
{rentrer comme tout autre; mais ce n'eft 
qu'çn fécond. 

. Ils peuvent cependant reprendre leur 
place comme auparavant ^ s'ils regagnent (k 
mettent pour les autres, 
. Les deux qui ont couvert le jeu, peu» 
vent s'ils le jugent à propos, le fermer en* 
femble, après qu'ils auront joué feulement 
chacun un coup. 

. Le prix fe joue donc, comme on a dît j 
à trois différents jours; au premier, le 
chapau d9 fleurs & les gants , que le Mattre 
préfente aux vainqueurs , les priant de re* 
venir au premier jour fixé , pour achever 
de jouer le prix, qui e(t hraquittei & au 
dernier la halle d*argenf. 

Avant que de commencer i jouer, oa 
imet chacun vingt fols dans la tirelire^ pour 
ilibvenir aux frais qu'il convient faire par 
le Maître, pendant que le prix fe joue» 
comme pour payer ie pain, le vin, bois, 
^raps fie chauffons. Le Maître ne profite 
en rien là^de0us; il n'y a que les balles 
qu'on perd qui lui font payées, Cç dont U 
ne donne que vingt pour deux douzaines « 
parce que ce furplus qui n'y eft pas, fiE 
qu'on paie, e(l pour les raquettes. 

Ces prix fe propofoient autrefois plus 
fréquemment qu'on ne fait aujourd'hui: il 
y a niême des Villes oh l'ufage en eft en* 
tiérement aboli » & d'autres oh il fe con- 
ferve encore, mais à prix de moyenne va- 
lem, oh l'on ne va jouer que pour l'hon- 
neur feulement. 

T 4 
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OE LA IsONGUE PAULMÈ. 

éliÉÉÉMlÉÉii<ÉiiiiiiiaÉ|iÉiÉI^^ 

LA lof^^e Pautme fe nomme àinfi, parce 
qu'on }oue à cé }eti âaù$ une grande 
^laee qui o'eft poibc ftrinée* Cfette placé 
eft une grande rue, large, fi>aefeuré & fott 
longue. Il eft des villes oè ccfè jelijt de 
Pfluttnes font dtms de gràtids pitM, du dé 
Jbogoes idliet.d*arbt^i au réfté, il n'im- 
porte ob ces jeux foient, ^ô^vû que le 
lerrein en ftrtt uni ou bien pavé, parce 
Qtae lorfi^u*} I fiittt toutW à la bailé , il femit 
dt^(eteax de faife Un fkM psl^i fî lé Tdl éd 
éioit inégali ' 

* On joue ptolieurs à ce jèà , cotttAé th>!s » 
i(«atre^ OM etd^ contre clâq: on peut y 
jouer deux contre deuf, rM\é ces fortes 
ée parties nfe ft font qu'entre ècôlîèrs. 

Oh (e Tert à la M^ia PàUtiké dé baetoiri 
de dMFértflces grandeurs; lés uns odt lé 
uranche ou la queue, com(M où voudra, 
tore io0}ïcfe; d'autres Vùût intiins, eà \ei 
«ppetl^ AespiUt, Ce fonedrâidai^emedt les 
iM^àii) en jouent» afin de mieux t'èbâtcre 
h balle V il y â de ces hdktbWi dëlH; lé'^ ië- 
les font oUHfrées, un péii plue lôiigtiéé quér 
Uriief ; d'dueres qui font en ovale. 

Il faut potrr iouer à la hfigue Pa^fiii^vA 
^rdnd't^tde planches attaclié ààamuf ,pu 
ht quatre pîlters, fu|)pofé ^Ué éejeu mi 
dans quelqties âflé^ d'atbrés, ëu quelques 
pâtiSé - 

Getolc eftgdrni ptr en bai, fit dtt^ôté 
du Jouetir qui tient la paffc^, d'une {^kncfee 
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Urge cTeoi^iron douze à quatorze poucea » 
placée droits fur le côté , percée dans le 
militiu d0 fa kuigueur» & à quatre doigta 
ducpit» foucenue par derrière d'uo bfltoii 
de deux pa leoia pouires & demi de tour» 
4c qui excède la planohe d'environ deax 
fieds de hâoc; cette planche doit étr# 
^uffi longue qoé la largeur du teit» & à ua 
bon denii-plai.près« 

Le bâfipfi eft ce qq*M appelle en ce jeu 
te pafit IçrCque la balle m'on fert, pafle 
Air là $AnB9hê , di au^dedbs dje la paffk^ 
Qrêtt quiAM pevdii p6iir la partie du fer» 
veur ; au lieuque , quand il peut faire paflèr 
la ballp daqs le troq, il gagne ^m^ 

Où eft toujours deux à tenir le toit ; &« 

JQÎr, un qui tient lapifi/^, & Tai^tre le ra« 
^t: c*e(l cette planche dont on vient de 
p^If^r^ qui rcjçpe & repgu0e 1^ balle. Lef 
iutres Joyeur^ 4u méaip côté ^'appelleof 
des tiers. O9 die aufli à h longue Pqulme^ 
cet honime eft bon tiers ^ il tierce biép. 

Il ne faut f^as, moins d'adreife à la hngue 
Paulme^pquT loueriine balle «qu'à la counei 
la premier^ p^îp^ndç pliis d'agHité, & i| 
çpnvient d'avoir bonnes jambes pour paflTer 
jS( rçpifler t^ntde fois en une partie ; ç'eftr 
à-dire^ po^r ^ler aJternativeipene tantd^ 
tenir le toit» 4 t&ntôt au renvoi. 

Qp leri; à l?. hngi^P^iulm^v^c la main ,& 
fion pas avec le battoir, comme à lacourtet 
Les p^rtl^s font dp tro|at qi^tre oq cinq 
Jeux, qpRlqwcFoU de fîx: cela d^peçd df 
la convention quç £Qn% l^s JoueMrs avai^s 
^e d'entre^ qp fojt. 
On tiyç^ <j}^ t^dii^Ip^Uj^ ?jS^c m Wf 
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toir qu'on jette en Tair^ en le fâifant pi« 
rouetcer; Tun en prend la face & Tautre 
le dos ; de manière que ^quand il tourne fur 
Fun des deux côtés, celui qui l'a pris pour 
avoirle toit, va s'en emparera joue. 

Ceft un grand avantage en ce jeu d'avoir 
un bon ferveur qui ait le bras fort, afin 
que jetant la balle avec roideur fur le toit, 
elle y fafTe plus fou vent hafard, &, embar^^ 
rafle par- là ceux qui y font, & qui venant 
i manquer d'attraper la balle ^ perdent 
quinze au profit de la partie adverfe. 

Règles ou Jeu de la Longue Paulme. 

L Lorsque ceux qui tiennent le toit^ 
actriaipent l^i balle qu*on fert, &qu*ils ne la 
pouffent point ju(qu*à jeu , les autres eil 
prennent quinze. On appelle le jeu un cer« 
tain pilier, arbre ou autre marque de cett6 
nature, qui eft pour l'ordinaire à fept à 
huit toifes du toit; & il ne fe fait point de 
choffe, fi la balle ne va pas jufqu'à ce jeuî 

II. Les chafles à la longue Paulme fe 
mârquetit à Tendroit oh s'arrête la balle eu 
roulant, & non pas où elle frdppe. 

III. Lorfqu^une balle qu*on à pouflTé dtt 
toir«. eft renvoyée jufqu'au delà du jeu, la 
partie de celui qui Ta renvoyée gagne quin- 
2e;il n'eft pas befoin qu'elle y foit poufTée 
de volée, H fuflit qu^elle paflb ce jeu eq 
roulant. 

IV. Qui touche de quelque manière que 
ce foit la balle qu^un des Joueurs de loû 
côréa poufTée, perd quinze. 

V. Quand un de ceux qui font au ren- 
voi i renvoie une tille de kur adverfe par* 



y Google 



DE LA LONGUE PAULMB. 299 

tie )il eft permis aux autres de ia renvoyer 
ou de l'arrêter, avec le battoir » fi elle roa* 
le^ pourjt'empécber qu'elle ne pafle le jea 
du côt4 du coic« & £aire que la chaffi foie 
,'plus longjie. 

VL Tpute b^Ue qu^on poufie hors des 
limites da jeu, e(l autant de quinze points 
de perdus poiir celui qui^ Ty pouffera donc 
profite fon aidv^rre partie. 

VIL Toute balle qui tombe i terre « eft 
bopne ^ poullbr du premier bond « foit au 
renvoi ou ^u toic; je fécond ne vaut rien. 

Ce n*e(l pas Tuf^e à la longue Pauime, 
coQime à )a courte^ de donner de l'avan* 
fage, comme fuinzi^ H/fu^i ni demi-quime^ 
parce qu'on tâch.e d*y taire les parties les 
plus égaler qu'on peut. 

De même qu'à la courte Paul me, on fixe 
ce qu'on veut joi^er, outre les frais, qui font 
les balles., & Içs marqueurs; ce que {es 
perdants j)aient.. Et ces balles font bien 
pli^ petites, qu'à la courte Paul me. 
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